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Wojna jest piekłem - tak mówią ci, którzy poznali ją 
osobiście. Dlaczego więc tak bardzo lubimy się w nią 
bawić? Chyba dlatego, że chcemy wziąć udział 

w rozstrzygającej o losach świata walce dobra ze złem, 
z ważną misją przedzierać się pod ostrzałem wroga, 
dowodzić kolumnami czołgów i eskadrami samolotów 
lub w pojedynkę dokonywać heroicznych czynów, nie 
narażając się nawet na zadrapanie. 

Osobom mającym kłopoty z orientacją w terenie 


|WSZ7STHO 
GRA! 


SPIS TREŚCI 


| Nowości przybliżamy sekrety dwóch doskonałych gier. Na mapach 
do kontrowersyjnego GTA III pokazujemy ukryte paczki, 
Migawki miejsca specjalnych skoków oraz najciekawsze 
[r lokalizacje. Golden Sun - przebój na GameBoya Advance 
Ciekawostki ze świata gier .......... 4 - opowiada historię tak ciekawą, że zdecydowaliśmy się 


TOCA Race Driver jej nie zdradzać. Zwłaszcza że przejście gry z naszą 
dokładną mapą jest już proste. Let's PLAY! 
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Konkursy! 


Rozwiązanie konkursu z PLAYA 
ńumere/20002 64 


Pięć dżojpadów = SE 
do konsoli PlayStation ] 


Konkurs Metal Gear Solid 2 ...... 66 ( 


Pasjonująca fabuła i baśniowy klimat 
to największe atuty ICO * 
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James Bond powraca, Zabawa jest jak 
zwykle wstrząsająca, nie mieszana 


Tego nikt się nie spodziewał, Najlepsza 
gra piłkarska ukazała się też na PSX-a! 


Z kólkami czy bez kółek? Porównujemy, 
najlepsze gry z deską w roli głównej 
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Dzięki poradom PLAYA nasza 
przestępcza kariera szybka się rozwija, 


Hiech af urnie 
> 


Gdkrywamy wSzystkie sekrety jednej 
z najcjekawszych gier na GBA 


Tekken na 
ekranie 

Firma Crystal Sky nabyła od Namco 
4, prawa do ekranizacji gry Tekken. Bu- 
dżet filmu opartego na popularnej 


serii konsolowych bijatyk opiewa na 
4 kwotę 60 milionów dolarów. 


Ehci piraci! 


| Według obliczeń specjalnej organizacji IDSA 
| (Interactive Digital Software Association czyli 
| stowarzyszenia producentów oprogramowania 
| interaktywnego), amerykańskie firmy produku- 


jące gry straciły w ubiegłym roku na piractwie 
około 1,9 miliarda dolarów. Połowę tych strat 
spowodowały same Chiny i Korea. Doug Lowen- 
stein, szef stowarzyszenia, powiedział, że w po- 
nad stu krajach na świecie nie robi się nic, aby 
powstrzymać piractwo. 

Także Polska nie radzi sobie z tą plagą. Na szczę- 
ście na rynku gier konsolowych, podobnie jak 


| wcześniej na rynku gier komputerowych, zaczy- 


nają się obniżki cen. Dotyczy to nie tylko star- 
szych pozycji, ale i nowości (piszemy o tym wię: 
cej w rubryce Na plusie na stronie 6), pojawiają 
się też profesjonalnie przygotowane polskie 


| wersje (o tym poniżej). I to jest właściwa droga! 


| ow 


PlayStation 2 
mówi po polsku! 


Trwają prace nad polską wersją językowa gry 
Baldur's Gate: Dark Alliance. Po przetłumacze- 


| niu tekstów rozpoczęły się nagrania polskich 
| dialogów. Jak się dowiedzieliśmy, łącznie weź- 


mie w nich udział piętnaścioro aktorów. Przed- 
stawiciel PLAYA przypatrywał się pracy jedne- 
go z nich - pana Jacka Czyża, którego głos sły- 
szeliśmy już wielokrotnie w grach wydawanych 
przez firmę CD Projekt. 

Jacek Czyż wciela się w kilka postaci z gry. My 
słyszeliśmy, jak podkłada głos Ethana, wojowni- 
czo nastawionego obywatela. 


Jak się okazuje, pan Jacek ogranicza się tylko 
do występów w grach - sam nie jest graczem. 
Jednak kiedy się dowiedział, że bierze udział 
w pierwszej takiej produkcji na konsole, obiecał 
zainteresować się bliżej tym tematem. 


| Jak informuje firma CD Projekt, prace nad pol- 
| ską wersją gry idą pełną parą. Nie dało się jed- 
| nak uniknąć opóźnienia. Dark Alliance ukaże 
| się siedemnastego kwietnia, a nie, jak poprzed- 


nio zapowiadano i jak napisaliśmy miesiąc te- 
mu, dwudziestego pierwszego marca. Jeste" 
śmy jednak pewni, że jakość gry i polskie głosy 
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nem i wysyła go w pościg za 
naszym superbohaterem. 
W grze pojawią się znane 
"fanom serii postacie, mię- | 
dzy innymi Metallo, Lex Lu- | 
thor, Lois Lane, Jimmy Ol- 
sen, profesor Hamilton, An- | 
gela Chen oraz Maggie Sa- | 
wyer. Głosów użyczą im ci | 
sami aktorzy, co w kresków- 
ce. Odwiedzimy wiele zna- 
nych lokacji, z których naj- - 
bardziej rozpoznawalną bę- | 
dzie miasto Metropolis, 
centrum wydarzeń. 

Grafika jest realizowana co- | 
raz popularniejszą techniką | 
cel-shading, która trójwy- | 
miarowym obiektom nadaje | 
wygląd jak z kreskówki. Su- | 
perman: Shadow of Apoko- 
lips ukaże się na jesieni. 


iezniszczalny super- 
a człowiek powraca 

po kilku nieudanych 
konsolowych przygodach. 
Wystąpi na PlayStation 2 
dzięki firmie Infogrames. 
Superman: Shadow of Apo- 
kolips czerpie wzory z ani- 
mowanego serialu Super- 
man. Scenariusz gry. po- 
wstaje przy współpracy z 
twórcami z DC Comics, więc 


Czy kreskówkowy Superman 
przekona do siebie graczy? 

niespodzianek i zwrotów ak- 
cjj na pewno nam nie za- 
braknie. Na razie wiemy, że 
przebiegły i podły Lex Luthor 
próbuje znaleźć kolejne spo- 
soby na zniszczenie Super- 
mana. Tym razem wchodzi 
w posiadanie technologii ob- 
cych zamieszkujących plane- 
tę Apokolips. Wyposaża 
w kosmiczną broń cyborga 
Metallo zasilanego krypto- 


Poprzednia gra z Supermanem 
(na Nintendo 64) była straszna! 


wanie zagadek oraz dialogi 

z mieszkańcami krain. Znajdziemy 
tu wiele znanych z poprzednich czę- 
ści dopalaczy, na przykład wrotki przy- 
śpieszające poruszanie 

się, dodatkowe bomby 

i zwiększanie zasięgu wy- 


N 7| » 
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buchu. Nowością będzie PA ” 
możliwość wykorzystania ży- GU , 
4, 
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wiołów, takich jak woda czy ogień. 
Pod koniec każdego poziomu nie unik- 
niemy walki z ogromnym bossem. 
Akcja przedstawiona będzie w rzucie 
ukośnym, a świat ma być w pełni trój- 
wymiarowy. Dla wielbicieli klasyki został 
przygotowany tryb wieloosobowy do 
czterech graczy. Czterech bombowych 
facetów, jedna kwadratowa arena i je- 
den zwycięz- 
ca. Gra ukaże 
się najpraw- 
dopodob- 
niej na wa- 
kacje 2002 


Bomberman opuszcza korytarze 


i wchodzi w trzeci wymiar „A 
asada: nowa konsola - nowy 
y 4 Bomberman od lat sprawdza się 
bez pudła. Tak jest i tym razem. 
Szykuje się Bomberman Generations na 

_ GameCube'a! 

"W grze przemierzymy pięć kolorowych 
światów w poszukiwaniu tajemniczego 
przedmiotu. Dzielny Bomberman zamie- 

| rza wyrwać go z rąk zła. Dokona tego, ob- 
rzucając wszystko i wszystkich tonami 
bomb. Po drodze czeka nas rozwiązy- 


Kiicomajalaci 2 


Tym razem jest inaczej: 
Wormsy jako łamigłówka 
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Ładuj! Celownik dwieście! 
e - ognia! 
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Pudełka na gry (5 SZTUK! 
Uchwyt .... 
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1. Wysyłka do trzech dni. 2. Akcesoria z gwarancją. 3. Gry głównie 
w angielskich wersjach z polską instrukcją. 4. Możliwość wysyłki 
w 24 godz. 5. Zawsze niskie ceny. 6. Profesjonalna obsługa. 

7. Produkty bezpiecznie zapakowane. 8. Koszt wysyłki ok. 9 zł 


oyyszny Ji j ; 
niezyskaliakceptacjii prostego Jud jest grą, która wprowadza zupełnie 
nową jakość. | to nie tylko do gatunku 
arcraft Ill to gra, na którą gier strategicznych, ale do całej roz- ż, 
czekają miliony fanów na  rywki komputerowej. Jeśli wierzyć gło- zaa. M p * 
całym świecie. Według som podekscytowanych testerów, kak 23 B. 
wszelkich sygnałów nadchodzących gra będzie największym hitem od cza- PUEPOMEBINAWELPOKAZEZLUCZNYCH 


od producenta, firmy Blizzard, osta- su wynalezienia mikroprocesora! og w wydowelii seulelów e | 
teczny termin premiery tej wspaniałej Pamiętajmy jednak, że to Ę 
gry to czerwiec tego roku. opinie entuzjastów. O tym, 


Jednak już dziś pięciotysięczna garst- czy tak jest rzeczywiście, 
ka wybrańców rozkoszuje się nowym przekonamy się sami. Woj- 
Warcraftem. Jest to możliwe dzięki na ludzi, orków oraz dwóch 
beta testom wersji sieciowej przepro- _ nowych ras: mrocznych el- 
wadzanym przez Blizzarda. Według  fów i nieumarłych wybuch- 
„opinii tych szczęśliwców, Warcraft III _ nie już wkrótce! 


any zachod! 


| odstawi 


poinformov 


CUI 
JUL 


J brodnicza, chociaż pozornie _ Eidos przypomniał sobie swój hit na 
czyniąca dobro korporacja, je- PlayStation o nazwie Fighting Force 
den człowiek, który odkrył jej i postanowił wydać coś w tym stylu, 

prawdziwe plany, nieudana próba ale na PS2. Jak spod ziemi pojawiła 
ucieczki połączona z utratą ukocha- się firma YUKES, której uwielbienie 
nej... To już było. Wielokrotnie. dla mrocznych wojowników z gigan- 
Ale nic nie szkodzi, Eve of Extinction  tycznym orężem mieliśmy okazję 
i tak będzie niezłą chodzoną bijatyką. odnotować, grając w Sword of Ber- 
serk na Dreamcasta. 
Widocznie złośliwe dowcipy 
o bohaterach gier w których 
kieszeni mieści się strzelba, dra- WO'NEJ chwil, nawe 
bina i doniczka z kaktusem, dotar- zbiera po drodze. Każdym typem orę- 
ły do twórców gry. Różnorodność ża walczy się inaczej, co pozwoli nam 
posiadanych przez bohatera bro- rozkoszować się kilkunastoma sposo- 
„. ni jest w Eve of Extinction wyja- / bami pozbawienia wroga nogi, nie li- 
_śniona w niezwykle prosty spo-  cząc ucinania innych kończyn oraz 
sób: Josh przemienia trzymaną klasycznej dekapitacji. 
w ręku broń w dowolną inną zależ- Eve of Extinction powinno ukazać się 
nie od tego, jaki kryształ mocy już niedługo. Czekamy? Jasne! 


| oGzacnaii 


Wprowa 


297 Twdłka . 


Gam Boy 


: yP 
jęst oczywiście gra fabularna. Dla 
j «wszygtkich posiadaczy pecetów ma- 
fny jędnak złą wiadomość: gra fabu- 
'*lafna jest już zapowiedziana. Ale na 
GamteBoya Advance! 
„ANĄ razie wiadomo tyle, że cała histo- ; : 
Fria zacznie się w Shire, skąd wyruszy by - siłowo lub strategicznie. Od tego 
w świat czterech dzielnych hobbitów. będzie zależeć, jakie przygody przyda- 
Później przemierzymy wielki świat rzą się nam na szlaku. 
a owi Śródziemia Stoczymy wiele walk i po- Gra ma się ukazać pod 
Ę PD: niesamowityme6ukcesie fif| rozmawiamy z licznymi postaciami. koniec 2002 roku. 


W końcu nadszedł szczęśliwy dzień dla posia- 
daczy konsol PlayStation 2. Aż trzy firmy ogło- 
siły obniżkę cen gier na tę konsolę! 

Sony wydaje w platynowej serii Tekken Tag Tour- 
nament, Dead or Alive 2, Formula 1: 2001 oraz 
Gran Turismo 3 A-spec. Gry w cenie 119 złotych 
są sprzedawane od marca. ] 
Manta proponuje serię gier w cenie 99 złotych. 
Na początku dostępne będą dwie: Dynasty. 
Warriors 2 i Robot Warlords. Pojawią się jesz- 
cze Penny Racers i Lake Masters EX. 

LEM sprzedaje za 109 złotych Red Faction | | 
i Star Wars: Starfighter. Obie gry są w skle- - 
pach od drugiej połowy marca. | 
PLAY gorąco oklaskuje tę z dawna wyczekiwa- + 
ną inicjatywę. To ciężki cios dla piratów! 


mu Wiładcawpierścieni: Druży. Gra będzie dokładnie oddawać fabułę Czekamy! 
na.Pierścieńia gracze na ca: książki, jednak niektóre zadania bę- 
łym świeGie”garączkowo przeglądają — dziemy rozwiązywali na różne sposo- -_- 
serwisy informacyjne w poszukiwaniu ż 
_* informacji o nadchodzącychgrach + "**ey'" 
-- związanych z tym tytułem. Naj.  zAG4ł ; | 
- bardziej pożądanym gatunkiem. S/ ad 


poza s GROW 
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wolniejszy, ale zaczyna z dwoma pi- 
ludzi w garniakach rekrutują się _ stoletami. Obaj agenci będą mieć do- 
spośród przedstawicieli najpa- _ stęp do różnych broni. 
skudniejszej międzygwiezdnej fau- 
ny spędzającej wakacje na naszej 
| otwartej na gości planecie. 
Historia opowiada o wraku stat- 
| ku, który spadł na dno oceanu 
| dziesiątki lat temu. Okazuje się, że 
statek zasiedliły niezwykle żar- 
= łoczne i nieprzyjaźnie nastawio- 
27// ne do Ziemian istoty. 
Dwadzieścia jeden poziomów peł- 
genci Kay i Jay postanowili _ nych fruwających tu i tam strzęp- 
przyłożyć rękę do najnowszej ków obcych i kilkanaście bro- 
«A produkcji traktującej o przy. ni do wyboru wystarczy see : 
godach odzianych w przeciwsłonecz- nam na wiele godzin do- „8 
ne okulary dżentelmenów. Tym ra-  brej zabawy. Dodatko- : 
zem będzie ona strze- wo wybierzemy, którym = 
lanką widzianą zza z bohaterów sterujemy 
pleców głównych w danym epizodzie. Jay jest 
bohaterów. szybszy i zwinniejszy, zaś Kay nieco 
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go ulubionych Scooby € 
zywanie zagadek i s 
Pokonamy 12 ) 


Pyry wryta 
WEŃ 


SEPECTYZENIZI mł 


tion 2 obiektami. Uk 
że się natomiast dw 
miesiące później a 
wersji na kon 
Sony, która trafi di 
sklepów wiosną. 
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Przodkowie 
sprzed lat 


| .) 


Przewodnik stada. Czuły opiekun. 

Trener różowych piNYWINÓW 

bojowych. Mówiąc krótko: 

a 4 1 : PZ po S— = O 5 cyc fg 

-Herdy Gerdy jest pastuszkiem 
gz : ke OZZIE — 

Gerdy najlepiej czuje 5 jak ulał. Stwory i postacie, jakie spotka- 

się w swojej zagrodzie my w grze, narysowano kreską przypo- 
minającą tę z filmu Tarzan. 
Na graczy czeka 30 zróżnicowanych ob- 
szarów, na jakie podzielona jest wyspa. 
Odwiedzimy zarówno ciemne kata- 
kumby rodem z Tomb Raidera, pozor- 
nie sielankową dżunglę, jak i ośnieżone 

Zabawa w Herdy Gerdy chwilami do szczyty górskie. Wszystkie one dosłow- 

złudzenia przypomina wiekowe Lemmingi. 4a © py PRZ nie tętnią ręka iich zwiedzanie dostar- 

Ta wydana w.1991 roku gra cieszyła się sżożz= ; a LEC" czy nam wiele przyjemności. 

wielką sympatią wśród miłośników A SRA KRES 2 x €- Pomysłowo zaprojektowane zostały 

łamigłówek. Nasze zadanie polegało na z relacje między mieszkańcami wyspy. 


Skok do kotła to nowy | 
sport ekstremalny 


R: 


doprowadzeniu do wyjścia z coraz aśniowa przygoda małego Rolę groźnych drapieżników grają Grom- 
trudniejszych etapów jak największej liczby chłopca powstaje już prze- py, ogromne różowe misie o niezaspoko- 
sympatycznych stworków. szło dwa lata. Pierwotnie mia-  jonym apetycie i krwiożerczych zapę- 
W serii ukazało się aż dziewięć gier. ła ukazać się na Nintendo 64, dach. Jeśli jako przynęty użyjemy stwor- 


Zwieńczeniem miały być trójwymiarowe potem na  Dreamcasta, ka przypominającego różowego pingwin- 

Lemmingi 3D, ale brak świeżych pomysłów a w końcu będziemy w nią grać na Play- ka, Gromp dostanie niestrawności, dając 

sprawił, że gra nie odniosła sukcesu. Station 2. Jak twierdzą twórcy z Core nam chwilę spokoju. Niestety jest to roz- 

ała p p z dwa Design, dopiero ta konsola ma wystar- wiązanie nie na każdą okazję, bo nasze 

Moch Asha aeję ru pacc czającą moc obliczeniową, by w pełnizre- główne zadanie będzie polegało na do- 
. alizować wszystkie ich pomysły. prowadzeniu pingwinostworków do wy- 


Herdy Gerdy, choć i , : p: 
OW OE Ni wd Tytułowy Gerdy ma wyruszyć na ratunek  znaczonego obszaru. Większa część 


niejednym oryginalnym rozwiązaniem. ojcu, który został podstępnie uśpiony zabawy polega więc na rozwiązywa- 
przez okrutnego Zadorfa przed dorocz- niu łamigłówek przygotowanych 
nymi zawodami w zaklinaniu stworów. przez złośliwych autorów na wzór 
W trakcie podróży chłopiec zdobędzie popularnych przed laty Lemmingów. 
doświadczenie i nowe umiejętności, aby Pokażemy podopiecznym, którędy 
w końcu dzielnie zastąpić ojca. mają iść, zastawimy pułapki na natręt- 
Akcja gry będzie się toczyć na malowni- ne potwory i przechytrzymy je. 
czej wyspie zamieszkanej przez wiele Częste wstawki filmowe mają sprawić, 
dziwnych gatunków stworów. Tętni ona że bez reszty poddamy się czarodziej- 
życiem i rządzi się swoimi prawami. Jak _ skiemu nastrojowi Herdy Gerdy i zechce- 
przystało na kompletny ekosystem, za- my dowiedzieć się, co czeka dalej. Klasą 
mieszkują ją zarówno całkiem milusie ma- _ samą w sobie ma być nastrojowa muzy- 
leństwa, jak i złośliwe, wszystkożerne po- ka i niesamowite odgłosy wydawane 
twory, które mają wielką chrapkę także przez mieszkańców, które wprowadzą 
na nas. Autorzy obiecują bajkowy disney. _ nas w błogi nastrój i zrelaksują. Już nie 
owski klimat, który — jak sądzimy z ob- _ możemy się doczekać tej gry, bez wątpie- 
razków — pasuje do charakteru gry nia jednej z najciekawszych tego roku. 
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Życie Czasami jest 


pastuszka PZ tak zimno, Ę 
wcale nie „ji że ekran j 
jest lekkie. staje się cały 

A sio, a sio! niebieski! żeli 


ony Hawk i Dave Mirra mają 
wśrod graczy miliony fanów. 
Chris Edwards, prekursor 
ekstremalnej jazdy na rol- 
kach, pozazdrościł kolegom 
i już latem przytniemy w grę firmowaną 
jego nazwiskiem. Aggressive Inline ma 
duże szanse podbić nasze serca. 


Atak wyrostka robaczKOWEgo © 
zawodnika w najgorszym momencie 


Oprócz mistrza w grze zobaczymy takie 
sławy, jak Taig Kris, Jaren Grob czy Sha- 
ne Yost. Są sławni wśrod fanów tej dys- 
cypliny sportu. Każdy z rolkarzy ma mieć 
indywidualne umiejętności i wykonywać 
specjalne, właściwe tylko sobie triki. 
Ekstremalna wyżywka będzie się toczyć 
na dziewięciu poziomach, które z uwagi 
na ich gigantyczny rozmiar trudno na- 
zwać skejtparkami. Są one pełne rozma- 
itej wielkości ramp, schodów, po których 
efektownie skaczemy i oczywiście ukry- 
tych niespodzianek. Wiele elementów 
otoczenia będzie ruchomych. W mieście 
uprzykrzą nam życie nieznośne samo- 
chody. Kiedy pojawimy się w niektórych 
trudno dostępnych miejscach, gra na- 
grodzi nas widowiskowymi animacjami 
zachęcającymi do dalszej zabawy. 
Emocje budzi nowatorski system stero- 
wania naszym zawodnikiem. Wszystkie 


Miejscowi pinacijednogłośnie uznali 
łyżworolki za siedmiomilowe buty 


ewolucje i triki będziemy wykonywać przy 
użyciu tylko jednego przycisku pada, a 
konsola automatycznie wybierze figurę 
najwłaściwszą w danej sytuacji. 

Od strony audiowizualnej gra zapowiada 
się niezwykle interesująco. Na filmach pre- 
zentujących możliwości gry animacja jest 
płynna i szczegółowa. Przyjemnie popa- 
trzeć na naszego zawodnika wykonujące- 
go w powietrzu niesamowite triki. Areny 
będą urozmaicone, byśmy nie narzekali na 
monotonię kolorów czy nudę. 

Mocną stroną ma być ścieżka dźwięko- 
wa. Naszym wyczynom akompaniować 
będą takie zespoły, jak Limp Bizkit, Off- 
spring czy Black Sheep. 

Jeśli zapowiedzi producentów się speł- 
nią, latem na sucho przećwiczymy naszą 
technikę jazdy. Nigdy nie wiadomo, kiedy 
będzie okazja popisać się ostrym Sli- 
de'em przed dziewczynami. 


BABEPDORWAZ 


Ekipa Z-Axis w pocie czoła dopieszcza opra- 
cowany przez siebie Dynamic Attribute Sys- 
tem (DAS). Wedle obietnic ma on ułatwić wy- 
konywanie trików, jednocześnie nie ograni- 
czając naszej swobody. Jeśli naciśniemy przy- 
cisk akcji, gdy grozi nam zderzenie z pędzą- 
cym autem, nasz zawodnik widowiskowo je 
przeskoczy. W pobliżu schodów ten sam 
przycisk spowoduje efektowny slide, a przy 
ścianie - brawurowy wall tap. Wszystko faj- 
nie, ciekawe tylko, co powiedzą wirtuozowie 
Tony'ego Hawka wykonujący skomplikowane 
kombinacje na dwanaście palców. 

Zmierzch kombosów? Raczej miła odmiana. 


| 
e 


G © © GRFEGORMAŻ 


CHEMI W LYNESCEEENA M Na linii startowej emocje 
sters jest doskonale znana sięgają zenitu. Trzy, dwa... 
zarówno posiadaczom pece- LAS 
tów, jak i PlayStation. Naj- 
nowsza część gry, zatytuło- 
wana Race Driver ma szansę stać się 
najpopularniejsza ze wszystkich, bo do 
szczęśliwych wielbicieli tych wyścigów do- 
łączą posiadacze Xboxów. Gra zapowia- 
da się doskonale i jeśli autorzy spełnią 
wszystkie swoje obietnice, będą konku- 
rencją dla najlepszych wyścigów na świe- 
cie, czyli Gran Turismo 3 A-spec. 
Dostaniemy do wyboru ponad 40 samo- 
chodów odwzorowanych z niesamowitą 
dokładnością. Przed ich projektowaniem 
autorzy przeanalizowali ogromną liczbę 
danych telemetrycznych na jjewdźnm ; 


Jazda tuż za rywalem 
wymaga nie lada odwagi 


ni przez konsolę a kie- 

owcy, których. indywidualne cechy będą 

symulowane przez sztuczną inteligencję. elką niewiadomą jest Ścieżka 

Jedni wolą brawurową jazdę, inni konse- dźwiękowa, spece z Codemasters 1 « 

kwentnie realizują założoną strategię wy- obiecują jednak, że będzie ona Z ń 

ścigu lub czyhają tylko na nasz błąd. Ę odlotowa i usłyszymy sporo Ze WET 

Weźmiemy udział w aż 18 imprezach mocnych kawałków, dzięki 4 W 

rozgrywanych na całym świecie. Zdobę- którym adrenalina rozleje 

dziemy w nich cenne trofea i kolejne do- się po całym ciele. 

świadczenia pomocne w osiągnięciu Jeśli wszystko wypali, 

upragnionego mistrzowskiego tytułu. Ele- w TOCA Race Drivera 

ment kariery to zawsze doskonała zachę- zagramy w czerwcu, 

ta do dalszych startów. Sprawia on, że i to na wszystkich 

w rywalizację ze sztucznymi przeciwnika- platformach jedno- 

mi angażujemy się bez reszty. cześnie. Oby tak 

Spore zmiany mają zajść w fizyce świata się stało, bo gra 

gry. Autorzy chwalą się, że model jazdy ma szansę stać 

będzie niezwykle realistyczny. Zachwyty się hitem wa- 

ma wzbudzić maksymalnie zbliżony do  kacyjnego 

' rzeczywistości system uszkodzeń, który sezonu. 
będzie uwzględniać zarówno efekty kraks, 


<B gia 


torze, dzięki czemu p 
wiernie naśladować pr 


ją _ jak i przeciążenia silnika: stłuczki pozosta- —„ VP 
: wią trwałe ślady na karoserii auta, a wy- w 
najsłynniejszych torów z całego świata.  ciekający olej ostrzeże rywali kłębami WEWN. 
Monza, Silverstone czy Hockenheim - gęstego dymu unoszącymi się za y 
a - 


wszystkie bez wyjątku mają wyglądać tak _ uszkodzoną maszyną. 
samo jak w rzeczywistości. Komputerowi Wszystkie odgłosy w grze mają 
przeciwnicy będą osiągać czasy zbliżone zostać nagrane na torze wyści- 
do tych z prawdziwych wyścigów, więc na  _gowym. Efekty przestrzenne 
własnej skórze przekonamy się, jak sza- _ dodatkowo pogłębią wrażenie 
leńczą prędkość osiągają ci, którzy zasłu. udziału w prawdziwym wy- 
gują na zwycięstwo. ścigu. Bez spoglądania we 
Nowością w grze ma być tryb kariery wsteczne lusterko zo- 4” 
w którym jako młody, ambitny kierowca — rientujemy się, z której 


Zgodnie z obietnicą modele i i > d s 
wyglądają oszałamiająco ; 


.. za kierownicą zamienia 
się w prawdziwą bestię! 


gwarancji 
najniższych cen 


__ GM ZAMÓWIENIA 
[OŻSONĘEGDGHKXOO) 


» KUPUJ TEL. O (prefix) 22 776 25 25 
NAJTANIEJ! FAX 0 (prefix) 22 776 28 28 
sprzedaż hurtowa 


» PEŁEN 
0 601 948 634 
ASORTYMENT e-mail: artem©artem.com.pl 
P PROMOCJE SKLEP - ARTEM 


WOŁOMIN 05-200 
4. A ul.Warszawska 9 
r tow 


NB erz jeden z produktów i podaj jego 


HASNEC PRZY FAOW 


jaźni, inni zaś chę. 
benzynę. Pojawią s 


For ase with PlayStation 
PizyStatlon 2 .. PS one” 


PISTOLET DESERT EAGLE -PSXiPS2 PISTOLET BERETTA -PSXIPS2 


Gamepad 
Gamepad Uftra Anaiog 
Beżprzewodówy PSY |PS2 Joystick 
PSX | PSZ TOP GUN FOX2 PRO PS2 
piesze ma Kierownica CHALLENGE 
N RACING WHEEL 
j współpracuje : 
PLAYSTATION 


PLAYSTATION 2 


Posiada wibracje 


sk 
Playstation 2 


pow O 


Game Pady Joysticki 

ThrustMaster DIGITAL 2 49.00 ThrustMaster TOP GUN FOX2 99.00 
ThrustMaster Dual Analog 2 79.00 ThrustMaster TOP GUN FOX2 PRO 139.00 
ThrustMaster Dual Power 129.00 ThrustMaster AFTERBURNER 199.00 
Logitech WingMan Precision 59.00 Dexxa USB 79.00 
Logitech WingMan Extreme 169.00 Dexxa Throttle 69.00 
Logitech RumblePad 159.00 Wingman Extreme Digital 3D 179.00 


Kierownice PC GRY Ps2 


u E) ThrustMaster Force FeedBack GT 399.00 FIFA 2002 
U) | ThrustMaster MODENA 360 249.00 _ GTA3 
z SJ ER) ThrustMaster MODENA 360 PRO _ 299.00 1SS PRO EVOLUTION 249.00 
„6 fp EE Logitech MOMO Force 849.00 MAX PAYNE 249.00 
<> Logitech Formula GP 259.00 _ SILENT HILL 2 249.00 
Microsoft SW FORCE FE WEEL 649.00 _ SSX TRICKI 249.00 


GRY PeCet SALT LAKE 2002 114.00 
SILENT HUNTER II 89.00 MEDAL OF HONOR ALLIED ASSAULT 119.00 
CIVILIZATION II 139.00 WARCRAFT III 139.00 
COMANCHE 4 89.00 MYTH II - ERA WILKA 89.00 

WIZARDY 8 89.00 GTA Il 119.00 
MONOPOLY TYCOON 139.00 RETURN TO CASTLE WOLFENSTEIN 149.00 
HEROES OF MIGHT 8. MAGIC IV 89.00 HARRY POTTER I KAMIEN FILOZOFICZNY 119.00 


+ 


RATIS REAL WAR 45.00 


Posiadamy w naszej ofercie równisż gły | akceseria na Playstation I Playsialion 2. g 
Bogaty wybar podzespołów | akcesotii do komputerów. = 
Zapraszamy na naszą stronę W miernacie, Powyższy Geik nia sónów Sfery Mandówoj | 


HAPOEWAŻ 


Gry wojenne od lat Są 
popularną rozrywką: 
Ostatnio pojawia się 
coraz więcej- 
przedstawia najciekawsze 


RETURN TO CASTLE 


iR 
PLAY 


© 
rd | 
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Elitarni nazistowscy żołnierze odziani w skórzane 
płaszcze budzą respekt. Zwłaszcza ci brodaci 


> 


WOLFENSTEIN 


irma Raster, która sprawnie 
przeniosła Quake'a Ill -Arena na” 
Dreamcasta, w ścisłej współpra- 
cy z id Software *kańczy prace nad 'Re- 
turn to Castlę„Wolfersteinw wersji na 


PS2 i Xboxa. 'Zapuścimy się do fortecy /, 


faszystów, gdzie siłą isprytem 'udarem- 


nimy ich niecnę plany przejęcia kantroli j 


nad ludzkością. Na naszej drodze staną 
elitarni żołnierze” Wehrmachtu, gene- 
tycznie zmodyfikowani oprawcy i prze- 
rażające zombiaki. Na szczęście zabój- 
czy arsenał, w jaki: zostaniemy zaopa-* 
trzeni, sprawi, że nasze szanse na zwy- 
cięstwo będą całkiem realne: 

Nie spodziewamy. się, wielu żmian 

w stosunku do pierwawzoru. Dzięki wy- 

siłkom zespo 'żóbaczymy na naszych 


ekranach animację tak nie, JELSUE] 
najmocniejszych pecetach, a do tegó 


wzbogaconą 0 efekty. specjalne, które - 
obie konsole generują bez trudu. Gra - 


ukaże się w drugiej połowie tego roku. 


7 B.J. Blazkowicz to agent £ wywiadu armii 
amerykańskiej, prawdziwy twardziel 


"głównym. Stoczymy liczne walki 


m 
4 
zósty lipca 1944 roku to znana  Qczywiście poza grą jednoosobową bę- 
data w historii wojskowości. Wte- dziemy też bawić się w wojnę w wiele 
dy to alianci wylądowali na plaży osób przez internet. 
w Normandii, co było przygotowa- 2 : z: 4 


niem do frontalnego ataku na nazi- f- x 
stowskie Niemcy. 

Grając w tę pecetową strategię we- 
źmiemny udział w tym historycznym 
wydarzeniu. Obejmiemy odpowiedzia|- 
ne stanowisko dowódcy drugiego ba- 
talionu komandosów lądującego we 
Francji i przecierającego drogę siłom s 


w różnych regionach kraju. Do naszej 

dyspozycji będzie czterdzieści rodza- 

jów jednostek, więc gra zapowiada 
się na więcej niż jeden wieczór. 


irma Widegames debiutując: 
Starą „th postanowiła sti 


podbiec do 
ni, co da nam 
a przeszuka- 


Uciekając z kolejnych obozów, będziemy stosować odmienne 


- kaktykiior oraz korzystać ze zróż 


wanego sprzętu 


WE s 


ATTACK SQUADRON 


iłośnicy podniebnych pojedynków 

z czasów drugiej wojny światowej 
już zacierają ręce. W pecetowym symu- 
latorze lotu Jane's Attack Squadron do- 
staniemy do dyspozycji aż 14 legendar- 
nych maszyn, zarówno alianckich, jak 
i niemieckich. Teren, nad którym będzie- 
my walczyć, ma mieć powierzchnię po- 
nad miliona kilometrów kwadratowych 
i powstał na podstawie dokumentów ar- 
chiwalnych z czasów wojny. Wielką 
atrakcję ma stanowić tryb dla wielu gra- 
czy, w którym za pośrednictwem inter- 
netu stoczymy pojedynki w gronie liczą 
cym do ośmiu osób. Squadron zaatakuje 

pod koniec kwietnia. 


PANZER 
FRONT BIS 


a początku kwietnia przeniesiemy 

się do ogarniętej wojną Europy, 
gdzie jako dowódca wojsk pancernych 
poprowadzimy naszą dywizję do zwycię- 
stwa. Będziemy dowodzić siłami nie- 
mieckimi, rosyjskimi lub państw sprzy- 
mierzonych. Na wykonanie czeka blisko 
30 scenariuszy, w których bardziej niż 
zręczność liczyć się będzie zmysł tak- 
tyczny. Na szczęście kilka poziomów 
trudności sprawi, że nawet początkują- 
cy czołgista da sobie radę. 
Grafika jak na PlayStation zapowiada 
się wyśmienicie. Pojazdy są starannie 
animowane i wyglądają jak pierwowzory 
z czasów drugiej wojny światowej. 


Gra będzie miała wybitnie filmowy 
charakter. Emocje gwarantowane! 


* Nasi towarzysz 
cennych informa 
ty za większość 
_ płacić. Niektórzy 
tą będą skłonni popatrze Ce 
_ nę, gdy my będziemy się przemykać SB 
Mniej przekupnych odciągniemy z miej- 


ykiem w stojące opodal 


BATTLEFIELD 1942 


ajdramatyczniejsze momenty dru- 
giej wojny światowej - lądowanie 
w Normandii, bitwę o Midway, walki o To- 
bruk czy Guadalcanal - przeżyjemy 
w grze Battlefield 1942. 
Gra wykonana głównie z myślą o roz- 
grywce wieloosobowej pozwoli do 64 
graczom naraz wcielić się w żołnierzy 
piechoty i odtwarzać prawdziwe wyda- 
rzenia wojenne. Wiele kampanii przezna- 
czonych będzie też do gry pojedynczej. 
Niezwykle wysoki realizm i swoboda 


LIL 


REPORMAŻ 


DESTROYER 
COMMAND 


brona kraju przed wrogą napaścią 

to nie tylko wystawienie wojsk na 
granicy. Trzeba też pilnować, czy drań nie 
próbuje przedrzeć się do nas drogą 
morską. W pecetowej grze Destroyer 
Command walczymy z niemieckimi U-Bo- 
otami na wodach terytorialnych USA - 
zarówno na Pacyfiku, jak i Atlantyku. 
Grając w sieci, będziemy mierzyć się 
z żywymi przeciwnikami po stronie 
Niemców. Destroyer Command będzie 
bowiem współpracować z grą Silent: 
Hunter II, znanym symulatorem nie- 
mieckiej łodzi podwodnej. Zapowiada się 

świetna zabawa! 


w używaniu każdego sprzętu na polu wal- 
ki powodują, że już teraz gra, która ukaże 
się latem na pecety, nazywana jest Fla- 
shpointem w drugiej wojnie światowej. 


COMMANDOS 2: MEN OF DUPAGE 


osiadacze pecetów już od miesię- 

cy wiedzą, jak ciężkie jest życie ko- 

mandosów. Niedługo w drugą 
część przeboju speców z Pyro Studio za- 
gramy także na PS2 i Xboxie. 
W stosunku do pecetowej wersji nie za- 
uważymy wielu zmian. W grze do wyko- 
nania będzie 12 misji o rosnącym stop- 
niu trudności. Nie jest to liczba imponu- 
jąca, ale ich rozmach i stopień komplika- 
cji rekompensują to z nawiązką. 


Zdobędziemy tajne plany, odbijemy więź- 
niów i wysadzi w a o strategicz- 
nym znaczeniu. Sterowanie padem ma 
być nie mniej wygodne niż myszką. Plano- 
wany jest tryb, w którym zamiast kurso- 
rem wskazywać podwładnym, gdzie ma- 
ją iść, przejmiemy kontrolę nad nimi. 

Jak to rozwiązanie sprawdzi się w akcji, 
przekonamy się po premierze, która za- 
powiadana jest na połowę tego roku. 


o ogromnym sukcesie gry Pro- 
ject IGI firma Codemasters szy- 
kuje jej drugą część! 

Już w maju posiadacze pecetów znów 
zasiądą przed monitorami, by przeżyć 
przygody Davida Jonesa, byłego koman- 
dosa SAS. Jones pracuje dla tajnej orga- 
nizacji SHOP, która walczy z przestępca- 
mi i terrorystami na całym Świecie 
i wprowadza rządy prawa. 

Podążając tropem zła, będziemy uczest: 
niczyć w.trzech powiązanych ze sobą 
kampaniach, przemierzymy wiele krajów, 


uż wkrótce zagramy na pecetach 
w drugą część jednej z najkrwaw- 
szych strzelanin wszech czasów. 
Piętnaście lat po wydarzeniach 
z pierwszej części gry broń biologiczna do- 
_ staje się w niepowołane ręce i bojowe 
__ umiejętności najemnika Johna Mullinsa 
__ ponownie okazują się niezastąpione. 
__ Double Helix będzie używać mocno ulep- 
szonego programu gry Quake Ill Arena 
i już teraz wygląda obłędnie. Niezapomnia- 
nych wrażeń dostarczy nam spacer po 
kolumbijskiej dżungli, gdzie każde źdźbło 
trawy będzie trójwymiarowym obiektem. 
Efekty mgły i deszczu mają zakasować 
wszystko, co do tej pory widzieliśmy. 
Programiści z Raven Software włożyli 
wiele wysiłku, aby walka wyglądała mak- 
symalnie realistycznie. Ranni przeciwnicy 
kurczą się z bólu, a seria z automatu od- 
dziela kończynę od reszty ciała lub rozłu- 
puje czaszkę wroga. Dzięki zaawansowa- 


ałający zespołowo przeciwnicy 


£ 
SOLDIER OF FORTUN 
DOUBLE HELIX 


Jednym z największych atutów gry mają być inteligentni, 


w głowie. Kto okaże się szybszy? 


nej animacji reakcje przeciwników mają 
się wydawać niepokojąco ludzkie. 

Dumą twórców jest też sztuczna inteligen- 
cja, dzięki której nasi partnerzy skutecznie 
pomogą nam w walce, a przeciwnicy będą 
wzajemnie się ubezpieczać. Amatorzy mili- 
tariów bez trudu rozpoznają modele broni, 
które będą kopiami współczesnych narzę- 
dzi walki. Niektóre z nich zmodyfikujemy, 
nakręcając na lufę tłumik lub dołączając 
granatnik. Interesująco 
zapowiada się też no- 
szenie różnych giwer 
w obu rękach, co natu- 
ralnie zwiększy naszą 
siłę ognia. 

Jeśli nie przeraża nas 
widok krwi i oderwa- 


omijać grę 
rokim łukiem lub 
czyć brutalne sce- 
rzez co jednak 
gra straci klimat. R 


łośników gier sieciowych. Staniemy w niej do 
walki jako terroryści lub żołnierze sił specja|- 
nych, by toczyć boje na krótki dystans, na przykład 
w domach i fortach handlarzy narkotyków. 

Staną przeciwko sobie prawdziwe jednostki: południo- 
woamerykańscy rebelianci, arabscy fundamentaliści, 
antyterroryści i zwykli żołnierze. Przed każdą misją wy- 
bierzemy członka drużyny, w którego się wcielimy: snaj- 
pera, zwiadowcę, lekarza lub komandosa. W trybie 
wieloosobowym zmierzy się do 24 osób naraz. Kilkana- 
ście misji przeznaczonych będzie do gry w pojedynkę. 


| ©) lobal Operations to gratka dla pecetowych mi- 


w tym Japonię, Rosję, Libię i Chiny. Prze- 
nikniemy do wrogich portów, baz, lotnisk, 
tajnych budynków rządowych i wielu in- 
nych miejsc, w których wykonamy wyroki 
na wszystkich padalcach, którzy grożą 
bezpieczeństwu naszemu i świata. 

Autorzy chwalą się wyrafinowaną 
sztuczną inteligencją przeciwników, któ- 
rzy zareagują na każdy sygnał alarmowy 
i na oznaki naszej obecności, takie jak 
zniszczone systemy bezpieczeństwa lub 
stygnące ciała kolegów. Wrogowie będą 
się różnić od siebie w zależności od ich 


Nietrudno przewidzieć finał spotkania 
pana MNoża i pana Zamyślonego 


Nasi żołnierze przemykają jak duchy. 
w lodowatej mgle przedświtu 


stopni wojskowych. Będą mieli różne 
umiejętności, inaczej zareaguje na od- 
głos strzałów porucznik, a inaczej woj- 
skowy żółtodziób, choć ten drugi raczej 
nie będzie miał już szans na reakcję... Co 
strachliwsi zamiast strzelać do nas, 
czmychną gdzieś i wezwą na pomoc ko- 
legów. Przywitamy ich wtedy ogniem 
z pistoletu, karabinu lub wyrzutni rakiet. 
Oczywiście dostępny będzie też tryb 
zabawy wieloosobowej. 

Programiści obiecują, że dzięki nowemu 
programowi gry wszystkie odwiedzane 
przez nas miejsca w dziczy będą wyglą- 
dać jak sceny z filmu przyrodniczego. 
Oby dotrzymali słowa. Zaczynamy odli- 
czanie do maja! 


MOBILE 
FORCES 


"aFxi 
Kiedy mama mówiła, że mam sprzątnąć ogród, 
nie wspomniała, że przyda się broń: 


zylem tę kamerę od sąsiada, Fajna, NIE” 
elownikć 


OSA 


COUNTER-STRIKE 
CONDITION ZERO 


ajpopularniejsza pecetowa sieciowa strze- 
N lanina niebawem doczeka się dodatku, któ- 

ry przysporzy jej kolejnych fanów. Główny 
nacisk położono na tryb dla jednego gracza. Będzie 
on symulował zabawę w kilka osób i przekona po- 
czątkujących, jak wciągające są zmagania dwóch 
zespołów. Innowacyjny ma się okazać tryb koopera- 
cji, w którym wspólnie z kolegą damy wycisk bez- 
względnym terrorystom. W grze znajdziemy nowe 
mapy i modele postaci dostępne również w trybie 
dla wielu osób. Premiera planowana jest na koniec 
drugiego kwartału tego roku. 


Walka będzie do bólu realistyczna. Szarża w stylu 
Arniego okaże się nie najlepszym pomysłem 


RAINBOW SIX: 


ostanie się w szeregi elitarnej 

brygady antyterrorystycznej 

to niełatwa sprawa. A autorzy 
tej gry proponują nam awans na... do- 
wódcę takiego oddziału! Choć bryga- 
da jest niewielka — mieści się w kie- 
szeni - niczego jej nie brakuje. 
Gra taktyczna Rainbow Six: Rogue 
Spear na GBA będzie bowiem dokład- 
ną konwersją z peceta, zmieni się tyl- 
ko grafika. Interesująca historia, misje 
wymagające doskonałego opanowania 
taktyki, potężne, ale nie wszechmocne 
bronie i bezwzględni wrogowie - oto 
nasze przeznaczenie. 


ROGUE SPEAR 


Rainbow Six: Rogue Spear ukaże się 
lada chwila. | będzie niezłą rewolucją! 


Zielone mundury w tym otoczeniu to 
stroje maskujące tylko z nazwy 


Ilustracja pochodzi z gry Dropsh 


ij, 


Nazwa gry 
=” Tu podajemy nazwę gry. To ważna 
informacja: są gry, które pomimo podobnyc| 
nazw, nie mają ze sobą wiele wspólnego. 


(X Ocena 
=” Najważniejsza część tabelki. W samym | 
środku celownika umieszczony jest rezultat | 
wielu godzin wnikliwych testów. i 
Nasza skala ocen jest prosta i konkretna: 

0,0 - 2,9 Niedostateczna 
3,0 - 4,9 Mierna 

5,0 - 5,9 Dostateczna 

6,0 - 6,9 Dobra/Dobra plus 
7,0 - 7,9 Bardzo dobra 
8,0 - 8,9 Celująca 

9,0 - 9,9 Genialna 


Pluton czołgów stanowi trudną 
do powstrzymania siłę 


ff Wydawca: Camelot 
Typ: fabularna 
i 178 


| © co tu chodzi: jak zwykle: zaczyna 
się ad katastrafy w naszej wiosce, a później | 
_swyroszamy da wali ze złem , 


| umtagracy: 12) 
| limtazych 2 
| Ratowanie świata: tak 


(EE | 
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Przegadane, irytujące taa | 4-7 
kai 08. DA BWA M 


Platformy sprzętowe | 

7 Testujemy wyłącznie gry, które ukazują || 

się na konsole i komputery dostępne i 
w polskich sklepach. Oto one: 


7 
Je 


( er PlayStation em GB Advance 


pecet (7 Dreamcast 


GB Color = PlayStation 2 


informacje ogrze 
«” Podstawowe wiadomości o grze: 
wydawca, wersja językowa, cena, typ gry || j ! 
- wszystko w skondensowanej pigułce. | : , Walki toczą się w różnych 

Danstochnii-a6 zakątkach kuli ziemskiej 
= Liczby, fakty, liczby, fakty. Liczba 
graczy, etapów, typów broni, zagęszczenie 
przemocy i tak dalej - informacje zawsze 
są dobierane pod kątem konkretnej gry. 


Q Sprzęt 

=” W wypadku gry pecetowej podajemy 
zalecaną konfigurację; pisząc o konsoli, 
wymieniamy akcesoria, jakie wykorzystuje. 


7) Zaiprzeciw 
<” Koło plusa wymieniamy największe 
zalety gry, a koło minusa - jej wady. 


Oceny szczegółowe 
s” Te cztery słupki pokazują, jak nasi 
eksperci oceniają po kolei: stopień 
trudności gry, jakość dźwięku, grafikę 
oraz grywalność, czyli przyjemność, 
jaką mamy z zabawy. 


najpierw po 
cena z ud: 


cżeżia _ Gdy akcję oglądamy z niewielkiej 
odległości, zachwycamy się detalami 


(e: Recztno skoro 
TENEE 


Mt 4 sż z y ś , ; Szah (31966 0038 ffouuk Mio 00% 
zs Z obiektami cywilnymi obchodzimy 
--— « _ się niezwykle ostrożnie ks 


w 
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Wydawca: UliSot 
Czujne oko kamery cały czas śledzi nasze | Typ: strategia czasu rzeczywistego 
wojska, czekając na jakieś potknięcie ; = e og) s „Cena: 249 zi 


o co tu chodzi: 0 pokonanie armii 


! Giejs0 C020 dłowk / Mio Ksjk » ć ź AL | | wroga przy zachowaniu pozytywnego 

| : | nastawienia mediów 

| = Ę : usa Ż - $ 
| Liczba graczy: |( używa 
h 3 A > Jh Strony konfliktu. 2 karty pamięci 


Liczba misji: ponad 30 || || z wyświetlaczem 
Liczba oddziałów: 30 || | [YMUJ, Jump Paka 
Przemoc: telewizyjna 


Nowy gatunek na Dreamcasta 
Trudne sterowanie 


Oto cała baza wraz z budynkami, sprzętem, 
należy go jednak troskliwie chronić żołnierzami i siłami powietrznymi ? 


Lądowanie na 
plaży Omaha 
to najbardziej 
dramatyczna 
MISJA, Jakq 
kiedykolwiek 
zdarzyło nam 


Allied Assault to | ** 
próba przenie- 
sienia udanej se- 
rii gier z konsoli 
PlayStation na peceta. Electro- 
nic Arts zleciło wykonanie tego 
tytułu mało dotychczas znanej 
firmie 2015 Inc., która z powie- 
rzonego jej zadania wywiązała 
się doskonale! 
Medal of Honor to gra z wido- 
kiem z oczu bohatera, osadzona 
w realiach drugiej wojny świato- 
wej, choć tak do końca się tymi /- 
realiami nie przejmuje. Z począt- 
ku zaskakuje nas fakt, że nasz wojak 
przeżywa trafienie w głowę z karabinu 
snajperskiego, ale po pewnym czasie 
przyzwyczajamy się do tego. Mamy tu po 


La 
„. Hans Kloss. Nadgorliwym hitlerowcom 
machamy przed nosem skradzionymi 
dokumentami. Okazujemy przepustkę na 
każde wezwanie. Czasami potrzebne są i 
mocniejsze papiery - zdobywamy je  WOEOERZAZY WASI 

na wyższych rangą oficerach. - Kulminacyjnym momentem 

- jest dramatyczna scena 

- lądowania na plaży Omaha W 
; podczas operacji Overlord + 
PREZ ZEOWOKE DIE CPROROAT TO, ZRCETCZA 


edal of Honor: = === 


* Wąski korytarz, a na j 

końcu karabin maszynowy - 
| z niekończącą się amunicją 
| to marzenie obrońcy 


prostu do czynienia ze świetną grą zręcz- 
nościową. | dlatego już po kilkunastu mi- 
nutach zapominamy, że nasz żołnierz 
taszczy na plecach bazookę, pociski do 
niej, ciężki kara- 
bin maszynowy, 
pistolet i wiązkę 
granatów. 

Wrażenie obec- 
ności na froncie 
towarzyszy nam 
ciągle. Chociaż 
Medal of Honor 
to w gruncie 
rzeczy zwykła 


8 


Zimowe zmagania też 


| nas nie omijają 


strzelanka, zadania są wyjątkowo zróżni- 
cowane i emocjonujące. Oprócz wycina- 
nia w pień całych zastępów wrogich żoł- 
nierzy bierzemy też udział w misjach wy- 
magających od nas odrobiny myślenia. 
Na przykład w jednym z zadań w prze- 
braniu niemieckiego oficera przemierza- 
my bazę łodzi podwodnych i legitymuje- 
my się skradzionymi dokumentami. Oka- 
zuje się jednak, że do najpilniej strzeżo- 
nych miejsc potrzebujemy papierów ofi- 
cera wyższego rangą. Załatwiamy go 
jednym strzałem z pistoletu z tłumikiem 
i zabieramy papiery. Po pewnym czasie 
zostajemy jednak odkryci. Wtedy wycią- 
gamy ciężki karabin 
maszynowy i przebija- 

my się do wyjścia. 


Wygląda znajomo? Nic pe To miejsce zosta* 
ło z zachowaniem najdrobniejszych szczegółów 
m do gry z filmu Spielberga pod tytułem 
Szeregowiec Ryan. 
W filmie jest to 
"scena po szturmie 
"na plażę Omaha, tuż 
przed pojedynkiem 
snajperów, kiedy 
7 żołnierz grany przez 
_ Vina Diesela bierze dziecko od francuskiej rodziny. 
W grze trafiamy dokładnie w to samo miejsce. 


zza 


Chociaż gra jest łatwa, jedna z misji daje 
nam w kość. Mowa tu o zadaniu, w któ- 
rym prowadzimy serię pojedynków z nie- 
mieckimi strzelcami wyborowymi, zaś 
areną walki jest zrujnowane miasteczko, 


miłośnikom gier akcji na całym 
| świecie. Mowa tu o słynnym ata- 
„ ku na plażę Omaha, gdzie amery- 
 kańskie siły inwazyjne zostały 
zdziesiątkowane przez silną 
obronę niemiecką. Ten wstrzą- 
sający epizod drugiej wojny świa- 
' towej mistrzowsko pokazał Ste- 
ven Spielberg w doskonałym 
Szeregowcu Ryanie. Dzięki Me- 
dal of Honor sami przeżywamy 
tę niesamowitą akcję! 

Każdy etap misji wzorowanej 
na sekwencji z filmu dopra- 
cowany jest . 
w najdrobniej- 
szych szcze: 
gółach i wiernie od- 


dość rzec, że gdy nareszcie docieramy do 
bunkra i stajemy oko w oko z tymi żołnie 
rzami, którzy przed chwilą strzelali do nas 
jak do kaczek, w amoku opróżniamy całe 
magazynki i zasypujemy naszych prześla- 
dowców granatami. 

Pomimo całkowitego braku krwi w grze, 
zadanie to budzi niesamowite emocje. 
Nienawidzimy tych facetów w garnkowa- 
tych hełmach i gdy tylko trafia się okazja, 
rozwalamy ich bez litości. Z jednej strony 
szkoda, że Electronic Arts bało się stwo- 
rzyć grę pokazującą okrucieństwo wojny 
tak prawdziwie, jak film Spielberga, ale 


BEJ k. ż 


całe spowite mgłą. W misji tej ujawniają 


się nadludzkie umiejętności hitlerow- twarza wydarzenia . = . Ł= AB tą 

skich snajperów - zauważają nas oninie. tamtego długiego © , RSZ ? » 

mal zawsze i bezbłędnie trafiają. Dlatego dnia. Giniemy kilka ra:  — 25 nę FB = ż4 i 

też co chwila zapisujemy i odczytujemy — zy, zanim orientujemy . Ę s = 

stan gry. To połączenie zbyt wysokiego się, jak przejść odci- - X 4 , 

stopnia trudności z brakiem realizmu nek od barki desan- | a 

rujnuje nastrój rozgrywki. towej do plaży. Nie kg. 

Na szczęście ten fatalny moment jest miejsce tu na opisy: © „5 p ż 


w pełni rekompensowany przez misję, wanie krok po kroku 


która spędzała sen z powiek kolejnych etapów 
ataku na pla- 
żę Oma- 


LENCIE 


kć 


Szybkostrzelny pistolet maszynowy E 
* typu Thompson świetnie sprawdza 
- się w sytuacjach ill na e 


prawda jest taka, że gra pełna krwi była- 


>- by w Stanach Zjednoczonych niedostęp- 


na dla ludzi poniżej 21 roku życia. 

Dobre wrażenie psuje nieco grafika. 
Wprawdzie postacie zbudowane są po- 
dobno z rekordowej liczby trójkątów, ale 
niestety za bardzo tego nie widać. Na 
dodatek wszyscy żołnierze mają niemal 
takie same twarze, co doprowadza do 
dziwnej sytuacji, w której na ekranie wi- 


J J j 
ę |apiemy za cięzki karabin 


ł 


dzimy naraz Niemca i Amerykanina 
o identycznych rysach. Przeszkadza też 
fakt, iż nie da się zniszczyć żadnych ele 
mentów otoczenia, poza tymi specjalnie 
przewidzianymi do tego celu przez auto 
rów gry. Szkoda, że idea znana z Red 

«26, Faction, gdzie rozbijaliśmy do- 


, słownie wszystko łącznie ze 
ścianami, jeszcze nie dotarła 
do większości twórców gier 

Pomimo tych zastrzeżeń, Me 
dal of Honor w wersji peceto- 
wej pozostaje świetną, wciąga 
jącą grą. Szkoda tylko, że auto 
rzy zignorowali kilka istotnych 
elementów, które czasami rzu 
cają się w oczy i nieco psują 
nam radość z rozgrywki. Jeśli 
jednak czujemy, że gra zaczyna 
nas nudzić lub złościć, włącza 
my misję z plażą Omaha i od 
razu zapominamy o wszystkich 
wadach i niedopatrzeniach. Po 
zostaje nam mieć nadzieję, że 
następna część Medal of Ho 
nor będzie już dopracowana 
w stu procentach! 
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- Eleetronie krts 
zręcznościowa 
128 zł 


jako żolnierz wojsk 
alianckich wypełniamy szereg misji, między 
„dmymi lądujemy w Normandii 


Pentium Il 450, 
128 MB RAM, 
akceleratora 3D 
7 16 MB RAM 
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eria Ace Combat, podobnie 
jak Gran Turismo czy. Final 
Fantasy, w swojej kategorii 
nie ma sobie równych. Di- 
stant Thunder to pierwsza 
część podniebnej sagi wydana na Play- 
Station 2 i jak zwykle wysoko stawia po- 
przeczkę dla potencjalnej konkurencji. 
Latanie na konsoli jeszcze nigdy nie spra- 
wiało nam tyle przyjemności! 

W niedalekiej przyszłości wybucha gwał- 
towny konflikt. Od jego wyniku zależą losy 
świata. Wstępujemy do służby jako świeżo 
wyszkolony pilot, oczywiście walczący po 
jedynie słusznej stronie. Karierę zaczyna- 
my od zaliczenia pięciu misji treningowych, 
które pomagają nam poznać zasady ste- 
rowania myśliwcem. Niestety wykonując 
je, nie dowiadujemy się o wielu użytecz- 
nych funkcjach przycisków, które na polu 
walki decydują o przeżyciu lub śmierci. 

Po przejściu treningu rozpoczynamy re- 
gularną służbę. Do wylatania mamy 
18 misji o rosnącym stopniu trudności. 
Pierwsze, polegające na zestrzeliwaniu 
powolnych i niezwrotnych bombowców, 
nie sprawiają nam kłopotów, jednak kolej- 
ne stanowią coraz większe wyzwanie 
i ich ukończenie zajmuje nam czasami 
nawet pół godziny. 

Distant Thunder należy do gier, w których 
trudno zdecydować, czy większą frajdę 
sprawia zabawa czy oglądanie niesamowi- 
tych powtórek. Ich jakość jest obłędna, 
a niektóre ujęcia prezentują się lepiej niż 
w telewizji. Zastosowanie takich sztuczek, 
jak drgająca kamera czy falujące powie- 
trze sprawia, że nasza kanapa staje się 
fotelem pilota. Modele samolotów pre- 


a 
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zentują się rewe- 
lacyjnie. Pad wzglę- 
dem jakości wykonania 
wytrzymują porównanie 
z autami w Gran Turi- 
smo 8. Lotki i klapy wy- 
chylają się przy każdym 
manewrze jak w praw- 
dziwym samolocie, 
a przy wielkiej prędkości 
i ciasnych 'pętlach widzimy, jak skrzydła 
gwałtownie rozcinają powietrze, pozoste- 
wiając na niebie efektowne smugi. 
Daniem głównym są oczywiście podnieb- 
ne pojedynki. Walka ne krótkim dystan- 
sie dostarcza Miesamowitych emocji, 
a kiedy udaje nam się wejść przeciwniko- 
wi na ogon i odpalić rakietę, satysfakcja 
jest ogromna. Inteligencja kamputero- 
wych pilotów budzi szacunek, ale praw- 
dziwe asy przestworzy nie znajdują*dla 
siebie wielkiego wyzwania. Ten manka- 
ment gra nadrabia liczebnością atakują- 
cych nas myśliwców. Nierzadko w powie= 
trzu spotykamy jednocześnie kilkanaście 
wrogich maszyn. Na szczęście nasi 
skrzydłowi wspierają nas sprawnie. 
Znacznie uproszczony został tryb nisz- 
czenia celów naziemnych, dzięki czemu 
bombardowanie to czysta przyjemność. 
Obrona przeciwlotnicza jest mało sku- 
teczna i wielokrotne naloty na ten sam 
cel nie kończą się naszym zestrzeleniem 
- inaczej niż w rzeczywistości. 
Pierwszym samolotem, na którym lata- 
my. jest pamiętający konflikt w Wietna- 
mie F-4E Phantom. Za pomyślne wyko- 
nanie misji dostajemy wynagrodzenie, 
które przeznaczamy na lepsze samoloty 
i uzbrojenie. Na oblatanie czeka w sumie 
21 maszyn, które różnią się między sobą 
szybkością, manewrowością, stabilno- 
ścią i innymi parametrami. Czujemy to 
wyraźnie, gdy ze zwrotnego myśliwca 
F-22 Lightning przesiadamy się do po- 
wolnego, lecz odpornego szturmowca 
A-10 Thunderbolt i próbujemy podnieb- 
nych pojedynków. Często sukces zależy 


od doboru samolotu do zadania. = 


ra gra ma to co o trzeba: 
najlepsze sumoloty, 
obiędnąg grafikę 

«+, i niesamowite 
— bojedynki! 
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Do dyspozycji mamy spory arsenał, dzięki 

któremu niema dla nas misji nie do 

wykonania. Najczęściej korzystamy 

z samonaprowadzających się rakiet. Nadają 

się one zarówno do walki w powietrzu, jak 
Ji niszczenia celów naziemnych. Zabieramy ich 
blisko 50, jednak mają mniejszą siłę ognia 
niż broń specjalistyczna. Aby zestrzelić mały 
: myśliwiec, wystarczają dwa trafienia, 
ale czterosilnikowy transportowiec 
wytrzymuje znacznie więcej. Niezbyt to 
realistyczne, ale zabawa jest odjazdowa. 


Teren, nad którym latamy, z dużej wyso- 
kości wygląda wspaniale, jednak gdy 
przemykamy nisko nad ziemią, już nie 
jest tak dobrze. Doskonale odwzorowa- 
ne zostały za to zmienne warunki pogo- 
dowe. Mgła, deszcz, słońce czy chmury 
pogłębiają iluzję bujania w obłokach. 
Dźwięki docierające do naszych uszu 
tworzą atmosferę 
prawdziwej wojny. 
Co chwila słyszy- 
my komunika- 


ty od naszych skrzydłowych i rozpaczliwe 
krzyki wrogich pilotów. Przelatującej 
obok rakiecie towarzyszy taki świst, że 
odruchowo zaciskamy zęby i z niepoko- 
jem czekamy na wstrząs trafienia. Mi- 
strzostwem Świata są odgłosy Silnika, 
którego basowy pomruk. wprawia całe 
ciało w wibracje. Kiedy obok nas przela- 
tuje inna maszyna, pad 

w rękach, a bębenki atakuje 
dźwięk przypominający. 
ryk Godzilli! 


r=22 jest śmiertelnie groźny, Walka! 
z nim £o prawdziwe przeżycie. Albo Inie 


Sterowanie jest uproszczone do granic 
możliwości i już po-pięciu minutach wyko- 
nujemy manewry, które wojskowi. piloci 
ćwiczą wiele lat. Cele namierzamy niemal 
automatycznie - nasze zadanie sprowa- 
dza się do złapania wroga w celownik 
i naciśnięcia kółka. Dopiero gdy naszymi 
przeciwnikami są piloci takich cacek, jak 
Su-37 czy Eurofighter 2000, staramy 
się trochę bardziej i odpalamy rakiety 
wprost w dysze silników, 

Distant Thunder to świetna gra dla miło- 
śników lotnictwa, ale i wszystkich pragną- 
cych rozpocząć podniebną przygodę: 
Prosta obsługa, realistyczna grafika i nie- 
samowita grywalność sprawiają, że każ- 
dy powinien spróbować, jak sobie radzi 
za sterami. najsłynniejszych bojowych 
maszyn Świata. Czeka nas bombowa 
(a właściwie myśliwska) zabawa! 


Strzelanie to wielka frajda, Namierzamy, 
odpalamy rakiety i cieszymy Się wybuchem 


Pojedynek " 
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Podniebna rywalizacją na podzielonym 
ekranie to największa atrakcja gry Ace 
Combat. Do wyboru mamy pięć różnych 
scenariuszy. Kiedy już nudzi nas zwykły 
pojedynek, zmieniamy teatr działań 

i sprawdzamy, któ potrafi rozwalić 
więcej samolotów w ustalonym czasie. 
Po skończonym pojedynku na gorąco 
wymieniamy wrażenia, oglądając 
powtórkę, Na koniec podczas odprawy 
analizujemy popełnione błędy 

i wyciągamy wnioski na przyszłość. 


zek „m, M "M 
$ Wrogie maszyny najlatwiej ) 


ZNISZCZYĆ JESZCZE nA ZIEMI 


Wydawca: Sony 
Typ: symulacyjna 
Cena: 223 zl 


u tu chodzi: jako najemny pilot 
bierzemy udział w konflikcie przyszłości. 
1a zarobioną kasę kupujemy lepsze maszyn 


liczba graczy: 2 


||| tiezba samolotów: 21 


Liczba broni: 1 


jj. Liczba misji: LJ 


s». Widowiskowe misje i powtórki 
» Nieciękawy trening 
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to prawdziwy triumf. Oglądamy go oczami 
Havoca — wybuchowego piromaniaka 


wiatowa organizacja obronna 
GDI kontynuuje walkę z terrory 
stami z NOD w świecie, w któ 
rym największą wartością jest 
minerał tiberium. W Command 
6. Conquer: Renegade naszym bohate 
rem jest doskonale wyszkolony i przygo 
towany do walki Havoc komandos 
i ekspert od materiałów wybuchowych 
Całą akcję w grze obserwujemy z oczu 
bohatera. Zamiast, jak robiliśmy to 
w Command 6. Conquer, dowodzić jed 


nostkami w czasie rzeczywistym i pa 
trzeć na teren walki z góry, uczestni 
czymy w niej jako wykonawca rozka 
zów. To nie my odpo 
wiadamy za strate 
gię. Jesteśmy tylko 
trybikiem w ogrom 
nej machinie wo 
jennej. 
Przedostajemy się 
poza linię frontu 
i po cichu przenika 
my do baz przeciw 
nika. Tam eliminuje 
my jednostki wroga 
i wysadzamy w po 
wietrze najważniej 
sze obiekty, takie 
jak elektrownie, fa 
bryki pojazdów czy stanowiska rakie 
towe. Jeśli obiekt jest za duży, by znisz 
czyć go za pomocą materiału wybu 
chowego (4, namierzamy jego pozy 
cję, uciekamy, a po chwili atakuje go 
satelitarne działo jonowe 
Podczas penetracji baz uwalniamy 
też zakładników. Od naszych działań 
zależy powodzenie innych zadań. Na 
przykład likwidujemy działa na wybrze 
żu, żeby nie zniszczyły naszych statków 
przygotowujących desant. Cele misji 
zmieniają się podczas jej trwania 
Oprócz głównych zadań wykonujemy 
szereg pobocznych. Poczucie wykony 
wania ważnych dla całej operacji misji 
towarzyszy nam przez całą grę i bardzo 
ją uatrakcyjnia 
Sporym plusem jest to, że na polu 
walki nie jesteśmy sami. Pra 
wie cały czas CoŚ się 
wokół nas dzieje: 
żołnierze strze 
lają do wro 
gów, czołgi 
toczą wal 
kę na dzia 
ła dużego 


kalibru, jednostki naprawcze usuwają 
uszkodzenia, a samoloty i helikoptery 
śmigają po niebie. Od czasu do czasu 
widzimy też desanty wojsk i zrzuty za 
opatrzenia organizowane dla nas przez 
dowództwo 

Nie poruszamy się tylko na piechotę 
Czasem zdobywamy pojazd, a wtedy za 
siadamy na miejscu kierowcy i prowa 
dzimy wehikuł. Świetnie — tylko trochę 
dziwi, że przeżywamy nawet zniszczenie 
naszego czołgu 


Arsenał Havoca jest zasobny. Oprócz 
C4 mamy między innymi wyrzutnię ra 
kiet, karabiny maszynowe, snajperkę 
i miotacz płomieni 
Poza tym strzela 
my z broni, w któ 
rą wyposażone są 
pojazdy. 
Świat gry Com 
mand 6 Conquer 
jest rewelacyjnie 
odwzorowany. Na 
swojej drodze na 
potykamy wszyst 
kie jednostki, któ 
rymi dowodziliśmy 
we wcześniejszych 
grach serii. Są tu 
lekkie pojazdy, heli 
koptery, ciężka piechota, a także bu 
dowle między innymi rafinerie oraz 
słynne koszary Hand of Nod 
Renegade spełnia wszystkie nasze wy 
obrażenia o świecie gry. Wreszcie 
wchodzimy do każdego z budynków i po 
jazdów, z którymi mieliśmy do czynienia 
w poprzednich grach spod znaku Com 
mand 6 Conquer 


j Rad ała Z = 
Już po chwiWodnozpoCZĘCJIA ANY, 
trafiamy meam śnodek walki 
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nt dzajeń jonowym Uwe zmiemeloka 


NASLĘPEWNA KĘUE Łrapić JESZCZE WNUKUŁ)GACYCH UCZEJW MIENZONIENZY, 


Sztuka rajdowego kierowania czołgiem to 
na polu walki podstawowa umiejętność. 


7» Havoc opanowa 
| ją w stu 
procentach - 
| prowadzi 
„| maszynę nawet 
w tunelu, nie 
przerywając 
przy tym 
ostrzeliwania wrogów. 


Grafika jest fantastyczna. Wszystkie jed 
nostki są śliczne i znakomicie animowa 
ne. Bez trudu rozpoznajemy dobrze zna 
ne pojazdy i śmigłowce oraz budynki, któ 
re kiedyś sami stawialiśmy. Tereny, na 
których walczymy, wyglądają jak prawdzi 
we. Woda otaczająca wyspy rozpryskuje 


Ciężki czołg 
przydaje się też 
jako artyleria 
przeciwlotnicza. 


się o skały, wybuchy i strzały są naprawdę „Wałąc do 
ogniste, a przelatujące górą pojazdy rzu helikopterów jg 
transportowych, | 


cają na nas realistyczne cienie. Podczas 
wykonywania zadań przygrywa nam moc 
na muzyka, a odgłosy toczącej się walk 


udaremniamy S 
desant terrorystów! 


słyszymy wokół siebie 
przez cały czas 
Renegade to muro 
wany hit i jeden 
z najpoważniejszych 
kandydatów do tytu 
łu gry roku. Cokol 
wiek bowiem jeszcze 
się ukaże, jesteśmy 
pewni, że nie pozba 
wi gry szans na ten 
tytuł. Niezwykła ak 
cja, znakomity po 
mysł i jego niemal 
perfekcyjna realiza 
cja oraz wrażenie 
udziału w. wielkiej 
kampanii to najwięk 
sze zalety Renegade a. Twórcy 
sprawnie zaadaptowali re 
alia świata do nowej gry 
Dzięki temu jest to obowiąz 
kowy zakup nie tylko dla fa 
nów CGC, ale i wszystkich 
którzy uwielbiają nieszablo 
nową i szybką akcję w cieka 
wym i świetnie przedsta 
wionym świecie! 


ZE AOYTGCAWYTZUCYTAMIEPUNIEMCZIWIETNYCEEANE 
PIEMYGŁYWYNOBA, ZAME ŁEZ bywa GoraLA! 


Wydawca: Westwood Studios 
Typ: Zręcznościowa 


f B ca tu chodzi: jako zawodowy 
piratechnik przenikamy do baz wroga 


i wysadzamy najważniejsze budynki 


Bronie: d WYMAGA 
| JJ PkSpłozje: co chwila || | p gpg, 128 MB RAM, 
£ | Tiberium: ażmańle | | akcelerator 30 
M. Wrogowie: hordy 116 MB RAM 
Va Przemo 
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Trybik w maszynie 


W grze tej jesteśmy tylko jednym 
(ale istotnym!) trybem machiny wojennej. 
Obok nas stale są też inne je”nostki. 


| ) Mechanik szybko 


| naprawia 
„| uszkodzony 

| sprzęt i budynki. 
Czujemy, że 
mamy wsparcie! 


Nad głowami latają 
nam helikoptery, 

a drogę torują cięż- 
kie czołgi. I o to 
właśnie chodzi! |» 


Lu — 
Zawodowy pirotechnik ja 


Havoc nie próżnował na lekcjach chemii, dla- 
tego gdy tylko poszedł do wojska, natych- 
miast zwrócono uwagę na jego pirotechnicz- 
ne talenty. Obładowany śmiercionośnym ma- 
teriałem wybuchowym bohater gry jest naj- 
bardziej znienawidzonym przez wrogów żoł- 
nierzem. Gdy tylko pojawia się sygnał, że 
przeniknął do bazy, większość wojaków szyb- 
ko bierze urlop. Oto dlaczego to robią. 


Gdy widzimy wieżyczkę 
rakietową, skradamy się 
| do niej i podczepiamy 

| pod nią materiał 
wybuchowy: plastik C4. 
To odroczony wyrok 

_| śmierci! 


Niezauważeni 
znikamy, a potem 
wciskamy ulubiony 
guziczek. Wieżyczka 
| efektownie wylatuje 
w powietrze, 
a zgliszcza grzebią 
wrogów! 


torem nii ma on nic wspólneg 
jeszcze wybaczalne. Niestety 
nościówka też się nie sprawdza. 
Główną wadą gry jest ograniczenie wySo- 
kości lotu. Często wykonujemy misje w te- 


staje wysoka góra, zawra-. 
ponad nią nie da się przelecieć. 
To Alea ograniczenie złości nas. 
'Na tym nie koniec nerwów. Na początku 
| mamy wybór tylko dwóch poziomów 
trudności, ale już na najniższym co chwi- 
la giniemy. Uciekamy przed strzałami 
wroga, a drogę nagle zastępują nam 
wzniesienia nie do pokonania dla nasze- 
go nowoczesnego helikoptera - to niemi- _ Fakt, tak samo odbywa się to w rzeczywi- 
i łe, ale jeszcze nie szalejemy ze złości. stym świecie. Ale to jest gra! Która w do- 
datku nie udaje 


! u" symulatora. 

! Czyhają na nas 

ir,” ź dziesiątki wro- 
Rakiet o być gich wyrzutni 


rakiet przeciw- 
lotniczych oraz 
działek. Taktyka z 
skradania się po 4 

z początku daje A 

nam sporo sa- 

tysfakcji, ale , 
z każdym kolej- 

nym trafieniem 

coraz bardziej 

żałujemy, że nie 

gramy w po- 

rządną, pełną akcji zręcznościówkę. 

W wykonywaniu zadań przeszkadza 
nam też wyjątkowo udziwnione sterowa- 
nie. Twórcy usiłowali wcisnąć do Opera- 
tion Phoenix za dużo elementów naraz, 
więc zanim opanowujemy sterowanie 
naszym helikopterem, wiele razy całuje- 


NWN. NE.. 


jest wybitna, chociaż autorzy 
się starali. Ich pracę widać zwłaszcza 


kogo. PLAY 


Walczymy też z wni 
helikopterami 


nie poleca. 


( Wydawca: Fidos 
Tvp: zręcznościowa 


(0 co tu chodzi: siadamy za sterami 
nowoczesnego śmigłowca. Niszczymy 
„dziesiątki W wrogich maszyn i i swoje n nerwy 


ŁO gry: 


2a dluga! 


wszędzie czat 


Gdziekolwiek jesteś ze swoim POPem, p 


Ma 


sz do przyjaciO! I poznawa 


| 
nowych. Oto ldea.czat — nowa usługa oferowana w Idei POR, dzięk 


której możesz wysyłać i odbierać SMSy od wiel ednocześnie 


Wymyśl swój pseudonim i weź udzia w ogólnodos 


kanałów tamatycznych 
Kanaiow tematycznych 


zmowie 


C rr 


SMSowej na kanale publicznym albo wybierz jeden z 


np. flirt:) Stwórz własną Grupę Prywatną i wymieniaj wiadom 
z zaproszonymi do niej przyjaciółmi. lo lepsze od chata w Internecie 


bo POPa masz zawsze przy sobie. To lepsze od zwykłych SMSów, bo raz 


— 


kasia 3 
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wysłana wiadomość trafia do kilku osób naraz! 


Dodatkowo w POPie możesz już skorzystać z usiu 
| przy pomocy SMSów wyślesz wiadomość 


skrzynkę mailową. Dzięki usłudze Id 
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do kompu 


graczem i wpleść 
go w splot swe 
tkanej bez 
opowieści... 


ajlepsze gry powstają 
dzięki prostym pomy- 
słom. Tak jest z co. Po 
rozebraniu gry na czę- 
ści składowe znajduje- 
my najstarszy fabular- 
ny pomysł na świecie: 
ratowanie księżniczki 
z wielkiego zamczyska. Są też typowe 


dla baśni elementy grozy, sporo kombi- 


nowania, aby odnaleźć drogę do wyjścia 
z twierdzy i obowiązkowa kulminacja 
w postaci finałowego pojedynku. 

Gra jest raczej krótka, fabuła prosta, nie 
wymaga się tu od nas nadludzkich umie- 
jętności manualnych czy umysłowych. Ty- 
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tułowy lco, młody chłopaczek z rogami na 
głowie, na samym początku gry spotyka 
księżniczkę — młodziutką, świetlistą, nie- 
mal widmową dziewczynę. Cała zabawa 
polega na tym, by ją z zamczyska wypro- 
wadzić. Byłoby to łatwe, gdyby w ślad za 
lco księżniczka wspinała się po linach 
i łańcuchach i wysoko skakała. Problem 
w tym, że nie potrafi. Naszym zadaniem 
jest odnalezienie drogi, którą dziewczyna 


da radę przejść lub jej stworzenie przez 


ustawienie jakiejś skrzyni czy opuszcze- 
nie mostu zwodzonego. 

Pozornie proste, ale szukając drogi, czę- 
sto oddałamy się od podopiecznej. Na to 
właśnie czyhają demony. Te stworzone 


Na każdym kroku trafiamy w niwie miejsca gdzie widzimy tajemnicze urządzenia. 
Tworzy to ciekawy nastrój zagubienia i osaczenia 


_ z cienia bestie ani myślą wypuścić dziew- 


czynę z zamku. A kiedy porywają ją do in- 
nego wymiaru, lco ginie, a gra kończy się 
i wszystko pogrąża się w mroku. To jeden 
z dwóch sposobów na zabicie bohatera 


i przerwanie zabawy. Innym jest rzucenie 
się z dużej wysokości. Naszemu bohate- 
rowi demony polujące na księżniczkę nie 
robią krzywdy - tylko go od niej odciąga- 
ją. przewracają i usiłują odwrócić uwagę 


Grając w lco, nie boimy | 
. się o siebie, nam w tym 
zamczysku nic nie grozi, | 
a wyjść na wolność mogli | 
byśmy w ciągu kwadran- | 
sa, ale... cały czas martwi- 
my się o księżniczkę. Od- 
dalamy się na chwilę, ale | 
nasze myśli wciąż są przy 
niej, martwimy się, niepo- 
koimy - to niesamowite | 
uczucie. 
Bardzo szybko między lco | 
a cichą, widmową dziew. | 
czyną wytwarza się nie- ' 
zwykła więź, która obejmu- 
je też gracza. Autorzy wykorzystali tu jed: Zamczysko nie wygląda strasznie, nie 
| no z najpiękniejszych ludzkich uczuć: tro- bardziej niż strych, ciemny, zakurzony 
skę o los innego człowieka. Dlatego Ico i pełen pajęczyn. Strach budzi w nas jego 
prawie cały czas trzyma swoją podopiecz. ogrom. Niemal cały czas czujemy się jak 
ną za rękę, pomaga jej wchodzić na różne mróweczki. W dodatku wszędzie panuje 
ł - - ogłuszająca cisza, pod- 
kreślająca nieobecność 
jakichkolwiek mieszkań- 
ców. Przez większą 
część gry towarzyszy 
nam jedynie odgłos odbi- 
jających się echem kro- 
ków, który potęguje jesz- 
cze wrażenie pustki i sa- 
motności. Czasami w tle 
przygrywa tylko muzyka. 
Spokojna i nie narzucają- 
ca się, idealnie wpasowu- 
i je się w nastrój gry i, jak 
| Jeszcze nie było gry, która w tak piękny sposó j w dobrym filmie, potęgu- 
| pokazywałaby przyjaźń MA kohaterów | je nasze wrażenia, nigdy 
jednak nie wychodząc na 
pierwszy plan. 
" przeszkody, łapie ją podczas przeskakiwa-  lco to doskonała gra dla każdego, kto 
| nia rozpadlin - są to piękne momenty, chce spróbować czegoś zupełnie innego, 
| które warto zobaczyć. Wzrusza nas sce- nowego, oderwać się od głównego nurtu 
| na, gdy po załadowaniu gry widzimy dwój; gier konsolowych. PLAY poleca: spokaj- 
| kę naszych bohaterów śpiących na kana- nie, w zadumie, ale stanowczo. 
IBIENLELET YIN AS 
| w których zachowujemy JX 
| grę). Najpierw budzi się | 
| dziewczyna i nieśmiałym, | 
. delikatnym gestem doty- 
| ka ramienia lco, aby go | 
, | zbudzić. 
W) Ten niezwykły, subtelny 
nastrój nie wszystkim jed- Ą 
nak odpowiada. Ktoś, kto 
woli setkami wyrzynać 
wrogów, nie znajduje tu | 
nic dla siebie. Przeciwnicy 
są niematerialni i jedyne, |rzpu,, * 
co po sobie pozostawiają, | Zamek przytłacza nas swoją wielkością. Przedostanie si 
to szybko rozwiewające | w niektóre miejsca wymaga niezłej orientacji 
się strzępy czarnego dy- . a M 
mu. Krwi ani na lekar- j SĘ Ę e, z 


stwo, a i samej przemocy jest niewiele. p” YU Lje EU z RARE g 
| uj (| Wydawca: Sony 
r NA €[M r)” TI r ok €. z Ę zygoowa 


Nie na tym polega ta gra. 7 

Przemierzamy komnaty gigantycznej 
Walka w lco nie zdarza się często. Nie jest też trudna, ale rządzi się swoimi , : k M 
prawami. Jeśli ich przestrzegamy, szybko wracamy do ulubionych zagadek. ę O co łu chodzi: wyprowadzamy 


twierdzy, podziwiając niezwykłą architek- 
turę oraz przepiękną grę światła i cienia. 
Po pierwsze: nie szarżujemy! Cierpliwie czekamy, aż demony do nas podchodzą. | j |. bezbronną księżniczkę z zamczyska 
Nie warto ich ganiać. a _ opanowanego przez ci 


Widać, że Ico stworzyli ludzie z rozwinię- 

tym zmysłem artystycznym - grafika nie 

olśniewa nas jakimiś wydumanymi efek- 

tami, jest po prostu piękna i nastrojowa. Po drugie: pilnujemy na- - 
Pomieszczenia wypełnia soczyste światło | szej księżniczki jak źreni- BE - : : 
wymieszane z gęstym cieniem. Kolory $ cy oka i nie dajemy się od | SE j Liczba graczy: 1 UŻYWA 
nadają wszystkiemu baśniowy, nierealny f niej odciągnąć, bo demony e ik liczba godzin gry: 15 

charakter Mamy wrażenie, że akcja lco porywają ją, włoką do por- Zagadki: kombinowane 
toczy się w niekończące się senne nie- talu i do krainy cienia. PrZEMOG: kijkiem 
dzielne popołudnie w środku sierpnia. Po , Po trzecie: gdy zachodzi : 

stącie poruszają się jednak naturalnie $ powyższy wypadek, gna- 
iz gracją - są świetnie animowane. Gra 4 my do portalu i jak naj- 
na pierwszy rzut oka nie przedstawia się | szybciej wyciągamy z nie- 
efektownie, ale każdy, kto dostrzega te || go dziewczynę. 


wszystkie smaczki, nisko chyli czoło | Po czwarte: pilnujemy jej 
przed pracą artystów. jak źrenicy oka... 


Cała zabawa toczy się w obrębie murów zamku, gdzie trafia 
Ico wygnany przez mieszkańców swojej osady 


Towarzysząca nam od początku księżniczka 
to piękna i zwiewna dziewczyna, która od 
razu budzi naszą sympatię. Niezwykłe jest 
to, że przez całą grę posługuje się ona 
nieznanym nam językiem. Potęguje to 
poczucie obcości i samotności - pomimo że 
cały czas jest z nami nasza towarzyszka. 


Fabuła gry do najzwyklejszych nie należy. 
Pierwsze, co nas zastanawia, to para 
imponujących rogów wyrastających 

z głowy głównego bohatera. 

Q ich pochodzeniu dowiadujemy się 

w trakcie gry. To one są przyczyną 
wygnania chłopca z rodzinnej wioski... 


karty pamięci 
8 MB 
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| - Gdybyś rano pomyślała choć przez chwilkę | 
| i nie czesała się w te idiotyczne kucyki, nikt | 
jby nas nie poznał. A tak - cała wieś patrzy! | 
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| - Przepraszam, zgubiłem się. 
Czyżbym wylądował w jakiejś 
grze fabularnej? 
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Goś mi 19 przypomina... 


| Patrząc na sceny « 
£ walk w Golden Su- 
£ nie, wspominamy 

| stare, dobre czasy 
flz Final  Fanta- 


AE. 


£ | cia wyglądały bar- 

f |dzo podobnie. Na- - 

£ wet takie szczegó- 

2 ły, jak broń czy imio- 
ia bohaterów, wy: 
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PlayStation © Cloud i Barret stoją w fali f | GBA © Isaac, Garret i Ivan czekają, aż | 
magicznego blasku. Cloud dzierży wielki | | | otoczy ich fala magicznego blasku. 
miecz, Barret gotuje się do ataku ę / |, Isaac dzierży w ręku wielki miecz 
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11 damage!!! 
gi) 4 
| Nie dosyć, że mam w swojej drużynie — Re 
| dziewuszkę z przydużym berłem w garści i jestem | 
Ą półprzezroczysty, to jeszcze walczę z robotami! 
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Zabieranie ze sobą dziewczyn na 


ajlepszym pomysłe 
LG ZZETY Ą p 


Mole2 takes 4? damage! 
Isaac unleashes Flint! 


cznica na łeb, którego 
a znajomych czaraczi 


f Wydawca: Ganelt 
| Typ: fahularna 
Cena: 178 zł - 


| się od katastrofy w naszej wiosce, a później | 
(wyruszamy do wałki ze złem ) 


) Piękna gra tatuara 


© keco przegania 


| 
gi ) 


to agent wyjątkowy. Jego 

zadaniem jest nie tylko wy- 
| konać misję, ale też zrobić 
| to w jak najlepszym stylu. 
| James Bond jest przecież dżentelmenem. 
| Pomagamy mu w zadaniu, prowadząc go 
przez szereg typowo filmowych przygód, 
w których nie tylko strzelamy, ale też szu- 
kamy sposobu na jak najefektowniejsze wy- 
kończenie przeciwnika. 
Staje przed nami kilka różnych typów za- 
dań. Pierwszy rodzaj misji to klasyczna za- 
bawa, w której akcję oglądamy oczami Ja- 
mesa Bonda. Nosimy ze sobą mały arsenał 


i wykańczamy kolejnych przeciwników stają- 
cych na naszej drodze. Część zadań w tym 
trybie staramy się wykonać po kryjomu - 
używamy do tego siły naszych stalowych 
pięści lub cichego pistoletu strzałkowego. 
Jeśli wrogowie orientują się, że na ich tere- 
nie znajduje się agent, wybucha piekło. 
W takich sytuacjach <ammg 
wyskakujemy zza ro- 
gu z karabinem i wy- 
kańczamy  wszyst- 
kich po kolei. Celnie 
rzucony granat czy 
dobrze wystrzelona 
rakieta robią pioru- 
nujące wrażenie na 
większych grupach 
przeciwników. 
Nasza zabawa nie 
kończy się jednak na : 
| samej strzelaninie. W końcu bohater gry 
to Bond, James Bond, wstrząśnięty, nie 
zmieszany. Facet, który powala swoich 
wrogów nie tylko kulami, ale również ele- 
gancją i szykiem. Dlatego też wiele razy 
podczas każdej z misji słyszymy charakte- 
rystyczny motyw muzyczny znany z filmów 
o agencie 007 - w ten sposób gra sygna- 
lizuje nam wykonanie jednej z wzorcowych 
bondowych sztuczek. Oczywiście dostaje- 
my za to premię punktową, ale najbardziej 
liczy się satysfakcja. A radość z wykonania 
każdego triku jest olbrzymia. 


Falnie jest przyadować rakieta MIIDUZYNE | 
| |ZENNWEWEGO o) 


m | 


Zjednoczone Królestwo znów staje 

w obliczu niebezpieczeństwa! 
Ostatnią szansą jest 007 — najlepszy 
agent Jej Królewskiej Mości 


Misje piesze przeplatane są innymi zada- 
niami - na przykład prowadzimy ciągły 
ogień, ale nie mamy żadnego wpływu na to, 


gdzie jedzie pojazd, którym się poruszamy. 
Przypomina to stare gry, w których po pro- 
stu przesuwaliśmy celowniczek po ekranie 
i likwidowaliśmy hordy wrogów, takie jak 
Operation Wolff. 

Jeżeli ktoś za tym nie przepada, pozostają 
mu misje samochodowe —- proste sekwen- 
cje zręcznościowe, 
które nie mają ab- 
solutnie nic wspól- 
nego z symulacją, 
są za to szybkie 
i przyjemne. Główną 
atrakcją są tu ulep- 
szenia, jakie instalu- 
je w autach niestru- 
dzony Q, czyli spe- 
cjalne bronie. 

A właśnie - Q. Ko- 
mandor Bond czę- 
sto korzysta z jego niesamowitych gadże- 
tów. W grze jesteśmy na bieżąco zasypy- 
wani kolejnymi wynalazkami nieocenionego 
Q. A to laser do przepalania kłódek, a to 
hak do podciągania się w niedostępne 
miejsca... 
z brytyjskiego wywiadu wydaje się nie mieć 
końca. Co chwila łamiemy kody, otwieramy 
zamknięte drzwi czy dostajemy się do ka- 
nałów wentylacyjnych wiszących pod sufi- 
tem. Zabawki Q są naprawdę pomysłowe 
(większość z nich ściągnięta została z fil- 
mów o Bondzie) i dzięki nim gra nie zamie- 
nia się w bezmyślną strzelaninę. Niejeden 
raz zastanawiamy się, jak wykorzystać da- 
ny gadżet - chociaż chcielibyśmy mieć 
takie rozterki jeszcze częściej. Właśnie od- 
powiednie wykorzystywanie gadżetów Bon- 
da nagradzane jest zwykle wspomnianym 
już motywem muzycznym. 

Główna wada Agent Under Fire to zaskaku- 
jąco krótkie misje. Niektóre z nich przecho- 
dzimy dosłownie w kilka minut i już po chwi- 
li nie pamiętamy, co właściwie przed mo- 


mentem robiliśmy. Po części to z powo- 


du fabuły, która jest banalna, ale przecież 


Inwencja szalonego wynalazcy * 


niczego innego nie spodziewamy si 
Bondzie. Na plus przemawia przynaj 
fakt, że historia opowiedziana w grz 
jest oparta na żadnym filmie - to z 
nowa opowieść. 
Niestety stawiane przed nami zad 
proste, a zabawa na każdym z etapi 
czy się w momencie, gdy właśnie przes 
my się rozgrzewać i chcemy naprawdę 
przystąpić do akcji. To sprawia, że Agent 
Under Fire nadaje się właściwie tylko dla 
początkujących graczy, którzy nie wścieka 
ją się po trzydziestu nieudanych podej- 
ściach do zadania i spokojnie kończą całą 
grę w trzy, góra cztery godziny. Nie za Wi 
le, prawda? Niestety, dwanaście misji, któ- 
re oglądamy w grze, to stanowczo za ma* 
ło. Z drugiej strony przeciętny film z Bon- 
dem trwa około dwóch godzin, więc I tak je= 
steśmy do przodu względem KNOBSBSĄ 
Niesmak jednak pozostaje. a 
Na szczęście autorzy zdawali sobie 
wę z tego, że ich grę da się. 
w jedno popołudnie, dlatego też w 
Under Fire znajdujemy ciekawy tryb gry 
dla maksimum czterech osób na jednej 
konsoli oraz kilka elementów przedłużają: 
cych zabawę. Po pierwsze są to medale 
przyznawane za wykonanie poszczegółk* 
nych misji, a po drugie — specjalne bonusy, 
które dostajemy, jeśli idealnie wypełniliśmy 
nasze zadanie. Premie zaprojektowano 
z polotem i sprawiają one wiele radośck= 
odblokowujemy dzięki nim nie tylko zabaw- 
ki wykorzystywane w trybie dla jednej 
osoby, ale również kolejne mapy do gry 
z kolegami. Ukończ kilka razy single playe 
a więcej pograsz w multiplayerze — spry 
ne, ale i wciągające założenie. 
Podsumowując, Agent Under Fire to 
gra pod warunkiem, że bawimy się nią 
legami. W wersji dla samotnego g 
najnowszy Bond starcza maksymaln 
kilka dni, a i to tylko wtedy, gdy konie 
chcemy zdobyć wszystkie poukrywane | 
mie. Szkoda, że tak ciekawa i wciąg 
gra jest za krótka. ść 
me mamo =o"o 
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007 to gra łączą 

ca trzy różne ga- 

tunki. Główny ele- 

| ment gry stanowi 

tryb pieszy, w któ- 

* .|rym poruszamy 

się po planszach 

pełnych wrogów 

i walczymy z nimi 

| przy użyciu spore" 

go arsenału broni albo też skradsinyj się i po cichutku eli- 

minujemy zagrożenie. Misje te nie odbiegają wiele od tych, 

które znamy ze wszystkich innych strzelanin z widokiem 

z oczu głównego bohatera. Oprócz broni korzystamy też 

z licznych gadżetów, które pomagają nam bezlitośnie eli- 
minować zastępy przeciwników. 


Misje piesze przerywa: | 
ne są co jakiś czas mi- 
sjami „transportowy- 
mi”, które występują 

w dwóch rodzajach. 
Pierwszy z nich to 
strzelanie z poruszają" 
cego się po z góry okre- | 
ślanej trasie pojazdu 

I tu następuje zgrzyt. > A i 
Misje te szybko się di chyba że ktoś lubi się wyży- 
wać. Strzelamy do złych facetów, przebijamy opony ich 
wozów, zestrzeliwujemy helikoptery, pojawiają się na- 
stępni źli faceci, znowu do nich strzelamy... To dość mono- 
tonne. I nie mamy wpływu na to, gdzie jedziemy. 


Wrażenie pozbawienia kontroli nad kierunkiem jazdy re- 
kompensują nam misje samochodowe, w których sami pro- 
wadzimy autko. Tu Agent Under Fire próbuje udawać sy- 
mulator samochodowy - co mu niestety zupełnie nie wy- 
chodzi, ale w ogniu wybuchów i huku wystrzałów nie zwra- 
camy na to Ba. zez uwagi. Po prostu gonimy nasz cel, 
ł 7] ostrzeliwując go 

| gęsto z rakiet, ka- 


|wych i co tam 

|jeszcze nam Q 
przygotował. Dla 
fanów _zręczno- 
ściówek to miła 
odmiana. 


Wydawca: EA Games 
Tvp: zręcznościowa 
Gena: 243 zi 


G co tu chodzi: o Bonda. Jamesa 
Bonda, w którego roli wypełniamy misje 
LI sa siużbie Jej pakowania Mości 


Liczba graczy: 14 RSA 

Liczba broni: jak 
w filmie z Bondem || | "arty Pamięci 8 MB 
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GP Bond, wynalazki 0 
= Kilka misji, krótka gra 


z 


"a 


Razem raźniej 


Pó 


Marzeniem wielu graczy w pecetowego 
Half-Life'a był tryb kooperacji, w którym razem 
z kolegą uciekalibyśmy z laboratorium. 
Specjalnie dla wersji PS2 autorzy przygotowali 
nowy tryb Decoy, który nam to umożliwia. 

Do wykonania mamy urozmaicone zadania, 
których pomyślne zaliczenie wymaga ścisłej 
współpracy obu graczy. Misje są różnorodne 

i wspólna zabawa dostarcza mnóstwa emocji. 
Kiedy gramy sami, przełączamy się pomiędzy 
bohaterami przyciskiem Select, a konsola 
troszczy się o nieaktywną postać, alarmuje nas 
w wypadku zagrożenia i automatycznie 

j czyna ostrzał. Pierwszorzędna zabawa! 


alf-Life, jedna z najlepszych pecetowych 
gier wszech czasów, nie ma szczęścia do 
konsol. Na krótko przed premierą wersji na 
Dreamcasta wstrzymano prace i gra nigdy 
się nie ukazała. Na szczęście los okazał się 
łaskawszy dla Play Station 2 i posiadacze tej konsoli 
przenoszą się do supertajnego laboratorium Black Me- 
sa, nerwowo ściskając pada w dłoni. 
Gra wygląda niemal jak żywcem przeniesiona z peceta, 
delikatnie tylko wygładzono grafikę. Ponownie wciela- 
4 my się w Gordona Freemana - genialnego fizyka 
jądrowego, który na swoje nieszczęście postano- 
wił wziąć udział w ryzykownym eksperymencie. 
W jego rezultacie w laboratorium jak grzy- 
by po deszczu pojawiają się -.potwory 
z innego wymiaru. Rząd wzywa woj- 
sko i podejmuje decyzję o zrów- 
3 naniu Black Mesy z ziemią, 
; nie bacząc na uwięziony 
wewnątrz personel. Za- 
czynamy rozpaczliwą 
ucieczkę w poszukiwa- 
niu wyjścia, a także 
broni, która zapewni 
nam przetrwanie. 
Akcję oglądamy z oczu 
bohatera. W trakcie 
rozgrywki natrafiamy 
na mnóstwe potwor- 
nych przeciwników, ko- 
rzystamy też ze sporego 
arsenału środków - po- 
cząwszy od karabinów i pi- 
stoletów aż po wynalazki ob- 
cej technologii. Na pochwałę za- 
sługuje też zaawansowana inteli- 
gencja przeciwników. Żołnierze po- 
rozumiewają się ze sobą. To nie ozdób- 
ka! Czasami warto ich posłuchać. 


Często jesteśmy świadkami 
przerażających Scen 


Po krótkiej wymianie grzeczności 
z satysfakcją naciskamy SpuSt 


JESlI nie ratujemy/ naukowców, 
"> zmieniają SIĘ W potwony, 


ki 


Autorom gry 
udało się to, 
o czym marzy 
każdy twórca 


gier:  stwo- 
rzyli _ wiary- 
godną iluzję. 


_ mw 


Nastrój cza- 
jącego się na każdym kroku zagrożenia jest trudny do 
opisania. Z łatwością wczuwamy. się w rozpaczliwe poło- 
żenie Gordona Freemana. Z karabinem gotowym do 
strzału wychylamy się zza rogu, by cofnąć się z przeraże- 
niem i obejrzeć przez ramię. 

Utrudnieniem jest animacja, która skacze w szczególnie 
gorących momentach. Kiedy na ekranie pojawia się kilka 
postaci, odczuwamy wyraźne spowolnienie akcji, co 
utrudnia precyzyjne celowanie. 

Grafika sprzed trzech latinie jest już tak efektowna jak 
kiedyś, ale wciąż tworzy niepowtarzalny klimat. Starannie 
animowane postacie sprawiają, że z łatwością poddaje- 
my się urokowi nietuzinkowej fabuły;Gra ma nową ścież- 
kę dźwiękową, dzięki czemu zabawa jeszcze bardziej 
przypomina emocjonujący film. 

Half-Life, mimo podeszłego wieku, trzyma się dobrze. Suge- 
stywna grafika, genialna fabuła i zaskakujące zwroty akcji 
nię pozwalają przejść obok niego obojętnie. 
Klasa'sama w sobie! 


| If Wydawca: Sierra Entertainment _ | 


Typ: strzelanina | 


Gena: 189 zł 
przemykamy się korytarzami i wykańczamy | 
wszystkich, którzy próbują nas zatrzymać 


karty pamięci | 
BB || 
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Kontakt, nowy komunikator, jest po to, abyś 
Ty i Twoi znajomi na całym Świecie mogli się 
swobodnie porozumiewać. Kontakt sam 
sprawdza - i natychmiast informuje - kto z 
twoich przyjaciół jest akurat przy komputerze. 
Gdyby nie był - nie ma problemu, możesz 
do niego wysłać sms-a. Nie przeszkadza 
mu, że Olek albo Maggie używają innych 
komunikatorów - Kontakt dogada się z nimi. 
Dzięki niemu, prześlesz Twoje ulubione pliki 
0 mega - rozmiarach, które nie przechodziły 
dotychczas pocztą elektroniczną. Ma także 
wiele innych korzyści, a wszystko po to, byś 
łatwo mógł „złapać” nowy kontakt... 


Wejdź w kontakt.wp.pl. Nowy komunikator 
w Wirtualnej Polsce. 


wp.pl 


Wirtualna Polska 


REPORUVAZ 


Bandyci, kryjcie SiĘ, bo SIĘga po WaS karząca 
ręka Sprawiedliwości! Jackie Chan, następca 
BrucE'a Lee, wkracza dn akcji na malej konsoli 


Blok klatki piersiowej okazał się 


nieskuteczny, Chan zaatakował głowę 


Kontakt 
z innymi | 
komunikatorami || 


Przesyłanie 
mega plików 


EH 
EI 


[+] 


Dziewczyny 

Praca 

ŻE Ania 

ŚJ Jacek 

ŻE wiolka 

ŚR Łukasz 

SĘ wojtek 
Przyjaciele 
Dam 


[wi szyscyj 
ŚF Ania 


Jackie jest dobrym człowiekiem, więc 
rannych odnosi na pogotowie 


Darmowe 
SMS-y 


Rozmowa 
w czasie 
rzeczywistym 


Potrafi 
mówić 


a Kamienica Polpo do złudzenia 
przypomina domek dla lalek 


Gry logiczne na ogół kojarzą 
nim się z Tetrisem. One Piece 
Mansion stanowi odmianę oc 
tego starego jak świat bomysłu 
Po awarii onń 


Sympatyczne ludziki szybko przestają być takie 
sympatyczne, kiedy coś im nie leży 


|. największy dom i zaspokoić wszystkie 
«potrzeby jego grymaśnych mieszkańców 


pada Dual Shock, 
karty pamięci 


Szalona japońska zabaw 
si ) Trwa ledwie kilka Bdzin 


» Niewielkie mieszkanka zadowalają 
tych sympatycznych lokatorów 


| 


Mroczne Istoty 
'z kosmosu 
„atakujg ZAEMIE! 
” PowStrzyma je 
" tylko młody 
_ delfin Ecco. 


Z naszą 
pomoc, 
OCZYWIŚCIE 


„W W _.W_.W. W. W .W W. W. 


HM 
" ) pa 


rzez tysiąclecia ludzie 
i delfiny żyli w pokoju 
i harmonii. Obca rasa, 
znana jedynie jako 
Wróg, ma jednak swoje 
plany wobec Ziemi. Na przeszkodzie 
jej inwazji stoi kryształ otaczający 
planetę polem siłowym. Jeden ze 
statków obcych przedziera się jed- 
nak i uszkadza go. Teraz nic nie po- 
wstrzyma Wroga. Oprócz Ecco. 

Tak zaczyna się ta nietypowa gra. 
Akcję obserwujemy zza ogona na- 
szego bohatera. Wcielamy się 
w morskiego ssaka i przemierza- 
my bezkresne oceany. Pływając, 
czasami nie wiemy, gdzie jest góra, 
a gdzie dół, a Ecco - który jak już 
wspomnieliśmy nie jest rybą - po- 
winien się wynurzać, by zaczerp- 
nąć tchu. Po pewnym czasie 
uczymy się jednak orientacji i do- 
słownie zanurzamy w grę. 
Podwodne światy są rozległe i tęt- 
nią życiem. Spotykamy inne delfiny, 
z którymi rozmawiamy za pomocą 
sonaru. Żarłacze i ryby-młoty prze- 
pędzamy odważną szarżą, pływamy 
w towarzystwie żółwi morskich 
i płaszczek, polujemy na ryby prze- 
mieszczające się ławicami. Zwiedza- 


my piękne, bajecznie kolorowe rafy 
koralowe, podwodne jaskinie, a na- 
wet zatopioną Atlantydę i mroczne 
statki obcych. 

Do przepłynięcia mamy prawie 30 
poziomów, a w każdym z nich wyko- 
nujemy kilka zadań. Na początku są 
one proste - szukamy trzech nie- 
sfornych delfinków lub bronimy żół- 
wia przed rekinami. Z czasem misje 
stają się bardziej skomplikowane, 
a podpowiedzi bywają wręcz mylą- 
ce! Przez to nierzadko błąkamy się 
po okolicy, nie wiedząc, co robić. 
Dysponujemy mapą i radarem, 
często znajdujemy kryształy z pod- 
powiedziami. Za wykonane zadania 
dostajemy nagrody. Są to pieśni — 
na przykład dzięki pieśni żółwia te 
powolne stwory stają się nam po- 
słuszne - a także dary opisane 
w ramce powyżej. Do rozwiązania 
mamy niezbyt trudne zagadki, 
toczymy też pojedynki z bossami, 
na przykład wielkim rekinem albo 
ogromnym krokodylem. 


Gra wygląda ładnie. Etapy są wielkie, * 


barwne i pełne dopieszczonych deta- 
li. Zachwycają nas kolorowe źródła 


czenia, gdy Ecco używa sonaru. 


PRI ENĆ NL IE RAJ 


4 Grafika i dź 


M Delfinkowe dary >< 
zd PA 


przyśpiesza nasze 
ruchy i zwiększa siłę 
delfinka. Szarży 
Ecco boją się teraz 
wszyscy, nawet 
niektóre głazy 


Power of Air 
zwiększa ilość 
powietrza w płucach 
delfina - czyli czas, 
jaki Ecco potrafi 
spędzić pod wodą bez 
wynurzenia 


RE? 


y Ecco porusza Się z gracją, zupełnie 
1 jak prawdziwe delfiny 


> «te 
FJ zo o e. 
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Power of Sonar 
sprawia, że nasz 
sonar zmienia się 
w prawdziwe działo 
elektronowe, które 
. kruszy niektóre 
skały i razi wrogów 


= 


Power of 

Endurance ń 
zwiększa pa 
wytrzymałość 


naszego delfina 
na ciosy wrogów 
i dodaje mu energii 


Power of Stealth 
czyni naszego 
delfinka całkiem 
niewidzialnym dla 
przeciwników. 
Niestety tylko 

na chwilę 


Dźwięki są znakomite. Pluski, bul- 
goty, szumy, łoskot wody rozbijają- 
cej się o skały, piski i pomruki zwie- /- 
rząt brzmią jak w filmach przyrod-/ *% 
niczych. Nastrój potęguje muzyka. 
Komponuje się z dźwiękami oto- 
czenia, ale zawiera też A iektthif/ 
symfoniczne i chórki. 

Mimo to gra bywa irytująca, gdy 
przez pół godziny szukamy dalszej 
drogi. Rozgrywka wymaga dobrej 
znajomości angielskiego i jest mo- 
notonna. Podmorski klimat to re- 
welacja, ale czy Ecco zaciekawi ko- 
goś oprócz amatorów morskiej 
fauny i flory? Mamy nadzieję, że 
tak — trzeba uratować Ziemię! / 


x 


J 
przygodowo-zręcznościowa 
228 zł 


jako miody delfin 
Ecco nurkujemy w morskich giębinach, 
aby pokonać obcych i uratować Ziemię 


ęk działają na nas 
uspokajająco. Prawdziwa eccoterapia! | 


karty pamięci 
8 MB 


W 


Usypia i irytuje 


„DNI LUDZKOŚCI WYDAJĄ SIĘ POLICZON - 

POTWORÓW W SŁUŻBIE SIŁ CIEMNOŚCI WYPARŁY LUDZI / 

WYSOKO W GÓRY. OSTATNIĄ NADZIEJĄ NA RATUNEK | 
JESTPIĘKNA 1 DZIELNA RYNN. I EJ SMOK 


— Dzień dobry, czy pANIE: 
Kłaniam się/pnzyszed 


Wydawca: Sony 
TvPp: zręcznościowa 
Cena: 228 zł 


| ( 0 co tu chodzi: wyruszany 
| wniebezpieczną misję ratowania ludzkości || || 
(przed złem. Na szczęście pomaga nam smok 


TTUSTRASZONYN 


ampire Night to kolejna po 
Time Crisis 2 strzelanina na 
PlayStation 2 wykorzystują- 
ca pistolet GunCon 2. Posia- 
dacze starszych pistoletów 
kompatybilnych z pierwszym GunGonem 
Namco nie powinni się obawiać - ich 
cacka też da się wykorzystać do zabawy 
w eksterminację plugastwa. Natomiast 
gra za pomocą dżojpada nie jest wystar- 
czająco satysfakcjonująca, aby PLAY 
polecał ja z czystym sumieniem. 
Vampire Night opowiada o przygodach 
dwóch dzielnych łowców wampirów we- 
zwanych do osnutej mgłą wioski celem 
wyrżnięcia w pień wszystkiego, co się ru- 
sza. No, może i nie wszystkiego - oprócz 
strzyg, wąpierzy i innych stworów z pie- 
kła rodem pojawiają się także i ludzie za- 
każeni wampirzą krwią. Ratujemy ich, od- 
strzeliwując oplatające ich macki. Jeśli 
nie udaje nam się oddać celnego strzału, 
człowiek zmienia się w bestię i za karę 
atakuje nas z wściekłością. 
Zamiast właściwego dla łowców wampi- 
rów kołka i młotka w nasze ręce dostaje 


Na szczęście ci przeciwnicy są nieruchawi 


Nie dosyć, że ładny, to jeszcze wyluzowany 


ę. 


|| s 
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| CREDTT(S) 2 
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się piękny pistolet nabity srebrnymi kula- 
mi. Biada krwiopijcom! Aby przeładować 
broń, strzelamy poza ekran. 
Akcja jest szybka i efektowna, a droga 
wiedzie nas przez zamarznięte jezioro, ta- 
jemnicze podziemia, aż w końcu lądujemy 
w zamku strasznego hrabiego Drakuli, 
władcy wszelkich wampirów. Potwory po- 
jawiają się znikąd. Nasze strzały muszą 
być celne, a ręka pewna. Na końcu każde- 
go poziomu strzelamy do bossa, mówiąc 
dokładniej — w jego słaby punkt. Po poko- 
naniu go podziwiamy piękne animacje od- 
słaniające fabułę gry. Nie są czytane z pły- 
ty, ale tworzone na bieżąco! Napatrzyw- 
szy się, wracamy do walki. 
Gra ma fantastyczną oprawę - projekty 
poziomów i postaci są wystarczająco 
oryginalne, by bawić się bez skojarzeń 
i nawiązań do innych gier Grafika „ 
jest szczegółowa, a animacja płyn- 
na..Strona dźwiękowa jest jednak 
słaba - głósy postaci, jak zwy- 
kle w takich grach, 
brzmią po pro- 
b» stu tragicz-, 


SOGROWCA WAMI pit m 


nie. | wcale nie tłumaczy te- 
go fakt, iż w zamierzeniach 
autorów Vampire Night 
jest horrorem klasy B czy 
nawet Q. Szkoda - mogło 
być o wiele lepiej. 

Vampire Night to dobra, 
lecz krótka i mało rozbudo- 
wana gra. Po pewnym czasie wystarcza 
godzina, aby ukończyć jej podstawowy 
tryb. | choć później pojawiają się dodatko- 
we tryby misji, w których zyskujemy nowe 
bronie i przedmioty, to za mało, by długo 
cieszyć się zabawą. Ale taki jest już urok 
konwersji z automatów. 

Ciekawostką jest fakt, że pod Vampire 
Night podpisują się wspólnie firmy Sega 
oraz Namco — odwieczni rywale na ryn- 
ku automatów. Po współpracy takich 
dwóch fachowych firm PLAY spodziewał 
się czegoś naprawdę przełomowego. 


3 


. 


Na 
D IW $ 
Niech żyje balet! 


Tymczasem ich połączo- 
nych sił starczyło na to, aby 
stworzyć grę zaled- 
wie ciekawą. 
Szkoda! 


| liezta graczy: 1-2 


|. Liezba misji: 33 
|| Przemoc: ostra jatka 


ka 


Niezbyt rozsądne jest podpuszczanie wrogów tak blisko 


SPECJALNY TRYB 


W dodatkowym trybie zabawy poja- 
wia się możliwość dokonywania zaku- 
pów w sklepiku. Za zniszczenie pew- 
nych obiektów w grze otrzymujemy 
srebro, które potem przeznaczamy 
na zakup dodatków, na przykład więk- 
szego magazynku do naszego pistole- 
tu. W trybie tym, nazwanym Special, 


mamy do wykonania określone misje. 
Za pomyślne ich wypełnianie również 
otrzymujemy srebro. Niestety tryb 
ten ani nie jest specjalnie ciekawy, ani 
urozmaicony i stanowi zaledwie doda" 
tek do właściwej gry. 


wydawca: Namco-Sega 


| Typ: - 


tu chodzi: 


O co odstrzelić wszystkie | 
złe stwory, które opanowały miasteczka, nii 
dupuszczając ich na krótki dystans 


pistoletu 
GiUNCON 2, 
karty pamięci 
8 MB 


Liczba poziomów: 6 


p AINAANAIARIENNAE Z 


kończącym się zapasem amunicji. Jego 
strzały zamieniają wrogów w kisiel. Zdoby- 
wamy też nowe rodzaje giwer. W niektó- 
rych miejscach bazy znajdują się ładunki 
energetyczne, które poprawiają nasz 


Ludzie znów eksperymentowali 
na kosmitach. I znowu 
nie wyszło im to na dobre 


pokoju Kane'a, superbo- 
hatera dyżurnego, odzy- 
wa się komunikator. Na- 
ukowcom najwyraźniej 
znowu nie wyszły ekspe- 
rymenty na kosmitach, bo szkodniki pałę- 
tają się właśnie po pobliskich pustyniach. 
Strach pomyśleć, co się dzieje w bazie! 
Pozostaje zrzucić na laboratorium ato- 
mówkę lub wysłać tam superbohatera. 
Po namyśle wybór pada na to drugie. 
Twardy Kane nie pozwala sobie na żadne 


SG.ET Bal IE 
PARA 
To awaoić? 


ON THE 
ANIMATED 


LE SCHE W ZALELWIEWEJU 


stan zdrowia. Jest ich na tyle dużo, że 
rzadko zaczynamy zabawę od początku. 
Dzięki temu Alienators: Evolution Gontinu- 
es jest łatwą i przyjemną grą. 

) Utrzymana w komiksowej konwencji gra- 
FEILELELNE mię fika wygląda dobrze. Miejsca, które od- 
kosmita, to jes ; p Ą GR wiedzamy, są ładne i szczegółowe. Po- 

? ? twory wyglądają zabawnie, jak przystało 

na kosmitów. Świetna jest też muzyka - 
żywa i szybka, długo nam się nie nudzi 
i pasuje do gry. 
Alienators: Evolution Continues to dobra 
gra platformowa, która znajduje fanów 
wśród wielbicieli strzelanin lubiących ła- 
twą zabawę i przyjemną akcję. 


wątpliwości i wchodzi do akcji. Jeśli mu 
się nie uda, wojsko zamieni cały zagrożo- 
ny teren w parking dla tirów. 

W grze Alienators: Evolution Continues 
wcielamy się w superkomandosa. By za- 
prowadzić porządek w laboratorium, 
przechodzimy przez 12 pełnych kosmi- 
tów poziomów. Wykonujemy rozmaite za- ka <a 
dania, aby dostać się do dalszych regio- (r ) marny 
nów bazy. Na przykład zbieramy karty ; 
otwierające drzwi, włączamy generator 
prądu i tak dalej. Wjeżdżamy też windami 
na różne poziomy plansz, wchodzimy po 
drabinach i przebiegamy szybko przez 
zapadające się podłogi. Przy tym ciągle | b > GaGa z 
uważamy, aby nie wdepnąć w kak, tu i ą og ; O co tu chodzi: jajogiowym | 
ówdzie kwas! Zdobywamy też informacje, PARZE: pad np gps pu — 
które przydają się do ustalenia, kim są : ŻĘ a MO KTM: 
agresorzy. Dane te są między innymi za- 
pisane na płytach CD. 

Jak przystało na prawdziwego superbo- 
hatera, Kane ma pistolet plazmowy z nie- 


Wśród angielskich piłkarzy zapanowała 
moda na gry firmowane własnym nazwi- 
skiem. Gerrard - Beckham 1:0 


teven Gerrard nie wahał mijając przeciwników i wypusz- 
się ani chwili, gdy dostał  czając sobie piłkę. Szkoda tylko, 
propozycję zrobienia gry że nie ma oddzielnego klawisza 
firmowanej swoim na- odpowiedzialnego za przełącza- 
zwiskiem. | słusznie, bo zabawa nie się między piłkarzami. 
jest wyborna. Gerrard nie jest samolubem, gląd sytuacji, ale piłka 
Sterowanie oparto na dwóch gu- więc podpowiedział twórcom ło szczegółowi. 
zikach: B to krótkie podanie lub gry, żeby poza nim i jego klubem Mimo kilku niedoróbe 
wypuszczenie piłki, zaś A - dłuż (FC Liverpool) umieścili w grze  Gerrard's Total Soccer 200 
sze kopnięcie. W zależności od także i innych piłkarzy. Do wybo- ma wiele zalet i wysoką grywa 
sytuacji i pozycji na boisku przy. ru mamy więc kilkaset drużyn ność. Tniemy w niego długo 
cisk ten jest więc strzałem, dłu- klubowych i reprezentacyjnych. i z dużą przyjemnością! 
' gim podaniem, dośrodkowaniem _ Zawodnicy charakteryzowani są 
albo podaniem na wolne pole! dwoma współczynnikami: wy- 
Dzięki temu na boisku robimy, co _ szkoleniem i prędkością. 

' chcemy. Na przykład dryblujemy, Niestety gra ma sporo drob- 
nych błędów. Bramkarze łapią 


Już pod Koniec tego lata Polska 
będzie mistrzem świata! 


— azzu piłki po podaniach od własnych || 

j. % = piłkarzy, taktyka jest zredukowa- X 
 EESDEGĆG A na do minimum, zawodnicy uka- 
2: w ranii czerwonymi kartkami gra- 
RZE + ją w następnych meczach, 
ę e Ę a w tabeli Pucharu Europy błęd- 


: nie wyświetlają się punkty. 
za ARA CET ()prawa dźwiękowa jest marna. il] 
Widok zhelikoptena sprawdza Na akcję patrzymy z góry, dzięki 

się w.akcji, ale pięknyjniie jest czemu mamy znakomity prze- 


| © ca tu chodzi: pilka jest jedna, 
a bramki są dwie — kopnij biaią kulę, 
a przekonasz się! 


||| Liezka graczy: 
j. liczba drużyn: M karty pamięci, 


| | Liczba trybów: | pada Dual Shock, | 


J Liczba poziomów Multi Tapa 
trudności 3 


3 ajlepsza pilka na Pa 
m w ISS Pro m 


trzymało w tajemnicy, że Pro Evolution 
s ccer ukaże się także na PlayStation! 


to kolejna część najwspanialszej 
serii piłek nożnych na konsole 
Jeszcze rok temu nosiła nazwę 
ISS Pro Evolution, teraz jednak 
została ona zmieniona. Czym spowodowany 
p: ten krok? Tym. że Konami Róę 96 
"e mocniej rozgraniczyć dwie 
swoje flagowe serie piłek 
kopanych: ISS (bardziej 
zręcznościowyj oraz ISS 
Pro Evolution (poważ- 
ne, symulacyjne podej- 
ście]. Od tej chwili ta 
druga będzie znana 
_ wszystkim miłośnikom 
> piłki nożnej pod nazwą 
Pro Evolution Soccer 
a pierwsza pozostaje 

pod starą nazwą 
Pora przejść do gry. 
Nie ma żadnych wąt- 
pliwości - Pro Evolu- 
tion Soccer to najlep- 
sza piłka nożna, jaka 
została wydana na Play- 
Station. Bezdyskusyjnie 
Najbardziej realistycz- 
na, najbardziej grywalna, 
naj.., naj.., naj! Ma oczy 
wiście wady -— nie wszyst. 
kie nazwiska graczy są 
prawdziwe, a liczba drużyn 
nie jest tak duża jak w FIFIE, 
ale przyjemność, jaką daje 
obcowanie z tą grą, przy- 
óćmiewa wszystkie te 
minusy Naj- 
. ważniejszą 
jej zaletą 
” 7. jest to, 
że gra- 
A ALIE| 
w nieskoń- 
czoność. Na- 
wet po rozegraniu tysiąca me- 
czów nie zobaczymy wszystkie- 
go. Pro Evolution Soccer zawsze 
zymś zaskakuje. Także zalety gry z kole- 
kcieżanką) czy w większym. nawet 
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Pro Evolution Soccer na 


ma wspólne tylko składy drużyn 


Miejmy nadzieje, że w maju tego roku... 


czteroosobowym gronie są niezaprzeczalne 
- emocje sięgają zenitu 

Ale nie da się ukryć, że ostatnia już część 
wydana na PlayStation niewiele wnosi dó 
serii. W porównaniu do ISS Pro Evolu- 
tion 2 jest niemal zupełnie nie zmieniona 
Uaktualniono tylko składy (a i to nie do koń- 
ca - Jerzego Dudka nadal nie ma w Liver- 
poolu). Dane dotyczące składów zostały 
skopiowane z Pro Evolution Soccer na Play- 
Station 2. Reszta, łącznie z trybami gry, 
jest dokładnie taka sama jak w ISS Pro Evo- 
lution ©. Grafika jest nadal płynna i ładna jak 


si chłopcy beda mieli powody do radości 


na możliwości PlayStation, a animacja za- 
wodników na najwyższym poziomie. Ich ru- 
chy zachwycają nas - zachowują się prawie 
jak żywi. Natomiast udźwiękowienie jak zwy- 
kle nie do końca się Konami udała. Wszyst:- 
kie odgłosy są w porządku, ale komentato- 
rzy niespecjalnie się przykładają: powtarza 
ją się, gadają bzdury i nie trafiają z tówij 
dziami w odpowiednie momenty. 
Fani piłki nożnej, którzy jakimś cudem prze- 
gapili ISS Pro Evolution lub ISS Pro Evolu- 
tion ©, mają ostatnią, niepowtarzalną oke- 
zję zagrać we wspaniałą grę z te; serii na 
PlayStation. Należy się jednak małe ostrcze- 
żenie - Pro Evolution Soccer jest niesamo- 
wity, ale i niezwykle wymagający. Niełatwo 
osiąga się.w nim mistrzostwo, ale właśnie 
temu daje olbrzymią satysfakcję. 
Podczas gry cieszymy się z każdego udane- 
go zagrania, a strzelenie bramki i wygranie 
meczu jest ostatecznym ukoronowaniem 
wysiłków. Pro Evolution Soccer tex jak ISS 
Pro Evolution 1.i 2 wynagradza czag, jaki jej 
. No i jest jedynym słusznym 
wybarem dla prawdziwego faria taga pięk 
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Wydawca: baptom 
Tvp: platformówka 
Cena: (99 zi 


D co tu chodzi: uratować przyjaciół, 
załatwić bossów, a po dradze wszystkie 
SME czarniawe charaktery 


Liczba zbroi: | 
Liczba części: pada Dual Shock, 


| Przemoc: animowana karty pamięci 


» piękna, udana gra... 
dla amatorów gali 


Rylska mesztaka smutne minie, 
Jak Ci MOJE pomóc? 


yu jest jednym z dumnych 
przedstaw ciel kianu Sri0- 
ków Światła. Wygląda 2-e- 
wie normalnie [to ten b's- 
kitnowłosy u dołu strony 
Jego niesamowite smocze zdolności - 
na przykład zionięcie ogniem — U; swTia- 
ją się dopierc podczas wałki 
A walki zaczynają się szybko Napaść na 
rodzinną wioskę główneac bohatera 
i zniknięcie jego siostry sprawiają. że Ryu 
zgłasza się na ochotnika do uratowania 
świata. Przy okazji zamierza też znałeżć 
zaginioną. To nic oryginalnego, ale nicze- 
go innego się nie spodziewaliśmy 


Początek histori: jest ważny. zakończenie —— 


też. ale najbarcziej iczy się to, co dzieje 
się pomiędzy. Lubimy, gdy fabuła jest pe 
na nieoczekiwanych zwrotów. Twórcy pe- 
radzili sobie całkiem nisźle. Nie mamy 
wrażenia, że postacie por'zwiają się zni- 


kąd jak w wenezueisk'm serialu. Spotyka- 
my je w różnych częściech Świata, ale ich | 


pokrewieństwo z naszym znajomymijest  % 


całkiem natura ne 


Druga istotna sprawa to walk Sporo ; 
biegamy po mecie i szukamy przeciwni * 


ków, dzięki którym podnosimy nasze 
umiejętności Bitwy toczymy w standa"- 
dowy spadsób. Pa jednej stronie stoją 
wrogowie. po drugiej *imy Każdzmu wo- 
jawn'awi wydajemy polecenie = ataku e- 
my za pamocą gręża lub magii, przygoto- 
wiujemiy się do odparowania ataku |ub 
podejmujemy próbę ucieczki. co Wiąże 
się często z utratą iednego |uo kilku po- 
siadanych przez nas przedmiotów 
W.daiszej części gry zyskujemy potężne 
moce magiczne. Ryu uczy Się na przy 
kład czaru, który z niepozornega biękit- 
nowłosego chtopca zmienia go w wielkie- 
go i nadzwyczaj potężnego smoka. 
Jeśli wyznaczanie zadań drużynie 
nam się znudziło, a chcemy 
podnieść statystyki, używe- 
my.gapcji Aute dostępnej 
w menu w czasie potycz « 
Opieramy się. wygodn e 
w foteli : patrzymy, jav 
świetnie (aibQ 1n.=) Śru 
żyna radzi SObie bez 
naszej pomacy. 
Jest jednak ma'y 
grabiem - walcze- 


przedm ia 
tów. Jaśli coś 
ac re 


wa:xa 


rZójca kościotrupy ne Zielono-fiolecuwyci 


na szczęścia koniec zabaw, - 
żonatecewie Są tylko przenoszeni do 
ostatnia Jdwiedzone! smoczej Świety". 
Drużyna skiada się maksym=" gzośmiu 
posiaci gie w waice warę udział tylko 


czteryjz rich Postacie wybieramy wawie 


urmiejąfąc ści - kazda Mme szczegówie dla 
siebie | SWo,= rasy teciy, przydające Się 


w waiC8, A takZE 028 NIĄ Js0en z Na- 


szych sprzymie rzeń ców sirząse r'edo- 
stępne przecmiczy : adsłania ukryta 


przejśc'z, pęękra dziewczyna z nasze; | 


drużyr« orzadostaje się tam. gdzie na 
pierwszy rzut okz w ogóle nie ma przej 
SCGIe = główny bonst8r jest rytekem 
Dzięxi teamu towi., bardzo cene | rzadkie 
przedr aty magiczne i broń 

Kiedy ma Ty [uż wądkę scrawdzamy każ- 
dą kałużę. Zrzwcy seru Breath of Fire wi- 
tają wę L<owanie z radością — to miło, że 
zajęc's znane z wrszystkich części gry i tu 
ocgrywa dużą rcię. Znalezione przedmio- 
ty wymieniamy z kolegą za pomocą kabla 
ink, jeśli mamy dwie kopie gry. 

Gra wygląda całkiem ładnie. ale mamy 
wrażenie, że Capcom stać na więce: Na 
suwa się nieuniknione porówna 

nia z Golden Sun (test na 

stronie 18) - g ile tam widać. 

że wioska żyje, O tyle tutaj 

mamy wrażenie, że spaceru- 

jemy po wytwórni fimowe| 

z mnóstwem makiet miast 

sczek i ws 

Gayby Breath of Fire był edye 

rą grą fabularną na CJA 


TH kanikach - kolorki, sz oczy kola 


ir 
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w tum miesiącu, meum.elibyśmy żadnych 
wztpliwości, polecając go. ( lieszczęślinie 
dla te; zy w tym samym czasie ukazał się 
Galden Sur. A po Breath of Fire niestety 
wicze, ZB NIE jest grę premierową. Pogis- 
decze konsoli SNES pozmaię stary dit 
sprzed ist. Dlatego jeżeli ktoś szuka do- 
skonataj gry fabularnej. powinien |edmak 
«ybrać Golden Suna Breath of Fire jest 
Liisko.. sie na drugim miej 


Wydawca: baptom 
Typ: fabularna 
Gena: 179 zł 


f cen tu chodzi: ratujemy świat, 
szukamy siostry, ławimy ryby i zwiedzamy 
„okalice. Aha, i walczymy z potworami 


liczba graczy: 1 UŻYWA 
Liczba postaci 8 kabelka do 


Przemoc: — Diekiedy laczenia konsol 
Gzas gryślugie godziny 


|| 


filmie Sully i Mike sę za- 
wadowymi straszaka- 
mi, inaczej mówiąc: 
straszenie to ich pra- 
ca. Ale jak zdobyli swo- 
ie, umiejętności? Dowiadujemy się tego 
ułaśnie dzięki Scare lsłand. 
Zabawa zaczyna się od wprowadzenia. 
Wykszramy, którym z potworów chcemy 
sterować. WW serii misji poznajemy nawe 
umiejętności przyszłego straszaka, takie 
lak skakanie, rozwalanie skrzyń i oczywi 
ście straszenie. To ostatnie jest całkiem 
skomglikowanym zajęciem, straszymy ba- 
niem kilka rodzajów manekinów W zależ- 


ności od ich koloru potrzebujemy określo- 
nej liczby pojemników na energię. 

Po ukończeniu ćwiczeń przechadzimy da 
wykonynania poważniejszych zadań. Wo- 
kół zamku, w którym ćwiczyliśmy, znajdu- 
ją się drzwi do różnych części terentu ćwi- 
czebnega Niestety atwierają się one 
u określonej kolejności. Dopiero po ukoń- 


=" 


Niecjergiiimych „że pie manmę 
zniecia. siaiieś pół godzimy c rozpoczęcia 
zry trafiamy na tramgciime. Ze szejącej 
skok strzyrki sa sty mtięgamy nferme- 
zę, ża dzięki: miet dustziemy SiE m pońzzzne 
mfżej, riednstęgne dztzć miejsca. 

Mie: Sully nie podskakuje na wramęciinie, 
ecz uchodzi do śradka. Nie ma sły, bę 
zmusić ga da skali. Ta bląd, przez któ 
ry mie zgłądamy nrszystkich filmowi 


śkkżimakk ik icckati AA Błóóoh Grbdrdsz Ek : 


czeniu danego poziemu zyskujerny do- A 
stęp da kolejnego. 

Jeśli dokładnie zwiedzamy okolice zamku, 
spatykamy Randaia. Tym rszem nie chce 
nam zrobić nic ziego - wprost przeciw- 
nie, właściwie to nawet ma dła nas pre- 
zent w postaci kilku urywków filmu Poowo- 
ry i Spółka. Niestety oglądamy je tylko po 
przejściu określonego poziomu iznale- 
zieniu pewnej liczby monst. Na szczę 
ście gdy chcemy, wracamy da, 
ukończonego przedtem poziomu 
niąc spełnienie wymagań Randa- 4 
la nie sprawia nam kłopotu 24 
WVszystkie postacie w grze 
mówią głosami aktorów 
z wersji angielskiej To do- 4 
brze - mamy akazię posłu- 
chać doskonałych disio- 4 
gów. Niestety jeśli nasz 
angielski nie jest najjep- 
szy, mamy problemy z ich 4 
zrozumieniem. Nie da się 
włączyć podpisów - pa- 
jawiają się one tyłka 
w czasie wstępnego 
szkolenia. Wcale nam % 
się ta nie podoba! 

Gra wygląda nieźle, ale 
jest zbyt prosta i przez to k. BE ng 
mało wciągająca. Nie 3 - | Twpz zręcznościowa 
czujemy, że naprawdę , | Eera: 199 zł 
robimy coś ważnego. 
Mało tego, przejście 
do. następnego pozio- 
mu czy odnalezienie 
wszystkich ukrytych 
miejsc wcale nie cie- = 
szy nas tak, jak 8 

winno. W dadatku Pożniejecii 3 | | nę 

z dotarciem da nie- RE "|= | Wstawki filmowe: karty pamięci 
tórych części terenu są L | B MB NE, 
orabiemy (opisujemy to w ramce]. | + 
Jeśli szalejemy za Sullym i Mike'em z fik 
mu | eztiijemy, że przejście obojętnie wo- EE 

udziałem byłoby dla nas SB Jeśli kochamy Potwory. 
; gramy Jeśli jednak li 
my pa prostu na niezłą zabawę, odpuść: 


my sobie tę grę. 


| D ca tu chodzi: biegamy po wyspie, 
zbieramy pojemniki na wrzask i straszymy 


obra gra oparta na fii- 
mie powinna mieć z nim 
możliwie dużo wspólne- 
go. Powinna być ciekawa 
także dla tych, którzy fil 
| munie widzieli. Monsters, Inc. łączy te 
cechy. W dodatku grając, oglądamy 
fragmenty filmu! 
Sully, jeden z najlepszych straszaków, 
ma problem. Problem nazywa się Buu 
i jest małą dziewczynką przeniesioną 
ze świata ludzi do świata potworów 
Niestety tacy goście nie są tu mile 
widziani. Trzeba jak najszybciej 
przetransportować małą Buu 
z powrotem. To jednak nie takie 
, proste. Drzwi do pokoju 
(i świata) Buu zniszczono, 
nasz rywal Randal za- 
mierza pokrzyżować 
nam szyki, a na do- 
„. datek firmie, w któ- 
rej pracujemy, gro- 
bizi / bankruc- 


Zajmujemy się więc wszystkim ne- 
raz. Zaczynamy od szukania zgu- 
bionych części drzwi do Świata 
Buu. Gdy je mamy. dopasowuje- 


„_ _ myje do posiadanych kawałków 


Po zabawie zręczno- 
ściowej testujemy też 
giętkość naszego umy- 

E słu. Następne zadania 
A to ucieczka ulicami miea- 
+ sta jezda na zaimpro- 
4. wizowanych sankach 
+. czy też waka z Ran 

ź j dalem w _ tosłecie 


Wymagają one nie tyłko dużej zręczno- 
ści, ałe także umiejętności kojarzenie fak- 
tów | spostrzegawczości 
Gra wiernie oddaje fabułę filmu, diste- 
go każdy, kto go oglądał, będzie zado- 
weolony. Z drugiej strony Monsters, inc. 
nie jest wielkim tytułem. To ładna, Świet- 
nie wykonana bajeczka 
Po ficznych kiepskich i średnich grach 
opartych na wielkich przebojach kimo- 
wych z przyjemnością ogłsszamy, że 
Monsters, inc. na GamseBoye Advance 
przełamuje złą passę. PLAY polece tę 
grę wszystkim wiełbicie- 
łom potworów i dobrej ze- 
bawy. Czas streszyć! 


|/ 


G cm lu chodzi: zbieramy 
zagubione fragmenty drzwi, 
hiegamy po ulicach — jak w filmie 


(( <ŚB Dobra zabawa 
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0 obejrzeniu fiimu o życiu 
przeuroczych zawodowych 
potworów wielu z nas do- 
chodzi do wniosku, że Stre- 
szenie dzieci to sama przy- 
jemność. Niestety gdy tylko zagramy 
w Moansters, Inc na GameBoys Color 
przekonujemy Się. że nie jest to ani pro- 
ste, ani przyjemne 
Sulły straszy dzieci i jest w tym 
dobry - od tego zaczyna się 
film. Wkrótce jednak w filmie 
dzieje się coś całkiem innego, 
1 na tym powinni Się skupić au- 
torzy gry. Niestety, pierwsze 
kilkanaście minut gry spędza- 
my na zwiedzaniu kolejnych po- 
kojów i straszeniu dzieci. Cały 
czas zbieramy też trudne do 
określenia zawieszone w po- 
wietrzu przedmioty 
Dalsze poziomy przedstawisję 
nam historię znaną z filmu, ale 
cały czas robimy to samo 
idziemy w prawo i zbieramy te dziwne 
przedmioty, omijając wszystko, co Się ru- 
sza. | nie byłoby to takie złe, gdyby nie 
dwie sprawy: koszmarny system kolizji 
oraz cakowita niemożność odróżnienia 
elementów, na które da się wskoczyć, od 
tych, które są tyko tłem 
Czasern nie udaje się nam przeskoczyć 
niewielkiego stworka czy zabawki ponie- 
wierające; się po podłodze, s prze- 
dostanie się za większego wroga 
graniczy z cudem. Najczęściej przy 
takiej próbie wsczmny część zebre- 
nych z wudem przeumuotów. Jsśń 
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jednak mamy pozostać miezauważeni 
podczas misji, jedno spotkańie z wro. 
giem przerzuca nas do poczętku pozio: 
mu. W dodatku z jednym życiem na kon. 
cie mnrej, niestety 


5 


Monsters, inc. te kiepska gra - niezbyt 
interesująca, z mierną grafikę, nie spre- 
wigjąca przyjemności. Jeśli mie czujemy 
dziwnego pociągu do kiepskich gier, de 
rujmiy sobie 


£ cm tu chadzi: idziemy 
W prawo, zbieramy cosie z podłogi 
i półek, unikamy przeszkód 


5 Potwory i spółka m 
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eria gier z To- 
nym Hawkiem 
od lat cieszy się 
uznaniem. Gdy 
ukazała się pierw- 

sza część, miliony mistrzów dżojpa- 
da na całym świecie oszalały z radości. 
Szybka konwersja gry na Dreamcasta 
zaowocowała poprawioną grafiką i bar- 
dziej płynną animacją. W rok później ze- 
spół firmy Neversoft uderzył z Tony 
Hawk's Pro Skaterem 2 - rozszerzoną 
i rozbudowaną, a także o wiele ładniej. 
szą kontynuacją. Gra ukazała się też na 
Dreamcasta i na Nintendo 64. 


W abu grach wykonujemy efektowne 
i niecezpieczne ewclucje 


Wydany tuż przed końcem 2001 roku 
Tony Hawk's Pro Skater 3 na PlaySta- 
tion 2 stanowi zupełnie nową jakość i to 
nie tylko w dziedzinie grafiki. Masa no- 
wych trików, jeszcze większa interakcja 
z otoczeniem oraz nieprawdopodobnie 
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rozbudowany edytor 

zawodników i własnych skejt- 

parków to właśnie to, czego oczeki- 
waliśmy. Pojawiła się również opcja gra 
nia przez internet - niestety wyprze- 
dzająca ciągle niejasną strategię sie- 
ciową firmy Sony. Co dalej? Tony 
Hawk's Pro Skater 4, oczywiście. 


druga część SSX:a, 

czyli Snowboard Super- 

crossa, jednej z pierw- 

szych gier na PlaySta- 

tion 2, uznanej przez wie- 

lu za najlepszą z towarzy- 

szących rozpoczęciu sprze- 

daży tej konsoli. Szybki, efektowny 

snowboard nie przestaje się podo- 

bać. SSX Tricky zbiera pochwały za więk- 

szą liczbę tras, zawodników i masę do- 
datków na DVD. To gra warta uwagi. 

A zatem: mistrz deskorolki kontra mi- 

strzowie śnieżnej deski. 


na śniegu postaci, które zróżnią się od 
siebie. W czasie zabawy rozwijamy ich 
umiejętności, ałe opcja ta nie jest tak 
rozbudowana jak w THPS3. 


Z kolei SSX Tricky to 


ochy Wiki GGOWOÓWGAGÓNE Świetna ) 
animacja, realistyczne ewolucje, otoczenie | 


Gdy w Tony Hawk's Pro Skaterze 3 
wykonujemy poprawnie triki, ładujemy 
pasek, dzięki któremu odpalamy specjalne 
ewolucje. Triki są realistyczne - nie ma 
lotów pod niebem i obrotów o milion stopni. 
Mimo to zapierają dech w piersiach. 


ROŚ i AGGA GE 
Małe kółeczka deski niosą nas praktycznie 
wszędzie, korzystamy z każdej nierówności 
terenu, by wykonać na niej sztuczkę. System 
trików jest intuicyjny, oprawa wspaniała, 


ale jednak). W tym ostatnim wypadku 
konieczny jest zakup odpowiedniego modemu. 


_ to gra się fantastycznie! © 


a. 3EBDĄ 


Grafika jest Ró SGkiyiGwiJ i pm 
pokazuje moc konsoli PlayStation 2. 


Zdarzają się jednak nieznaczne spowolnienia | 


animacji. Muzykę opracował Mix Master 
Mike z zespołu Beastie Boys, który ostro 


udzielał się także przy „alizsciąiyć gry. 


Im więcej trików wykonujemy mr 
tym więcej dostajemy punktów turbo. 


Dzięki nim zjeżdżamy szybciej i mamy lepszy ! 


czas na mecie. Realizm wyścigu 
snowhoardowego jest nieco nagięty, ale za 


BA SSK 


Obie gry są znakomite w swojej katego- 
ri. Dają nam fantastyczne możliwości, 
pompują do krwi adrenalinę i wymagają 
wielu godzin ćwiczeń, jeśli chcemy osią- 
gnąć mistrzostwo. Wyraźnie zarysowa- 
ny jest jednak podział. Tony Hawks Pro 
Skater to pozycja przeznaczona dla miło- 
śników trudnych wyzwań, mistrzów tech- 
niki grania — często wciskamy kilka kom- 
binacji przycisków w ciągu sekundy. Jest 
tu mnóstwo zadań, miejsc do odpalania 
trików i trudnych kombosów. 


jRIGKY 


SSX Tricky z kolei to przede wszystkim 
całkiem udane i ładnie wyglądające wy- 
ścigi. Gra jest łatwa w obsłudze i bar- 
dziej przypada do gustu osobom, które | 
nie mają doświadczenia w tego typu 
konsolowych sportach. W porównaniu | 
z wymagającym wielu godzin treningu, | 
i wyrafinowanej techniki jazdy Tonym | 
Hawkiem wypada efektowniej. SSX zde- 
cydowanie lepiej nadaje się więc na 
przykład do zabawy z kumplami, którzy 
widzą pada pierwszy raz w życiu 
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85 Tiky to przede wszystkim wyśię Liczy 
się czas, w jakim nasz zawodnik 

zawody, a więc najważniejsza jest szybkość. j 
Q grywalności nie powiemy jednak złego i 
słowa. Fantastyczne sterowanie, i 
dopracowana oprawa - oto właśnie Tricky! 


, 


__— $SX Tricky jest jedną z pierwszych gier. 
| która wykorzystuje wolne miejsce na płycie 
| DVD na dodatki - znamy to z wydań filmów 
i w wersji DVD. Są tu między innymi migawki 
z sesji nagraniowej dźwięku, zabawne filmiki 


i specjalny odtwarzacz do muzyki. i DEOGGGGC 
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Patron internetowy 
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Nowe imiona bohatef 


"Shaun rządzi dostępne dzięki kodowi Na ekranie, na którym nadajemy 
8153196R88GQ1. skamy trzykrotnie Select. Wpisujemy jego dane, p 
Wszystkie deski i tory twierdzamy je, a następnie zamiast od razu zacząć 
Shauna Palmera daje Full serwis grę, sami nazywa Poz AA trzech bohetoga 


nam supertajny kod ń 
QFJ7MP9N?5€EM4. Gdy wpisujemy tajnykod || Ponadto gdy-później wciskamy długaśną kombinację 
z SSK203? 137VJ8, Góra, BÓI.GÓFA, Dół. Lewo, Prawo, Le- 
/ Szystkie kody Rządzi Shaun uzyskujemy dostęp do || Wo Prawo. Góra Prawo, Dól, Lewo, 
wpisujemy. wszystkich desek i to- Góra,a nestępnie przycisk SELECT, nadajemy 
Wszystkie deski i tory rów Shauna Palmera ||  imionatakże trzem postaciom niezależnym występu- 
; w menu P ASSWOT d Shauna White'a stają się _ i Shauna White'a. | |./jącym w grze. w tym Jasmine! 


Pin c i Dzięki kKodom zo. 
CONEI A) — zwariowanymi Ś) 


Poziom 2: MDKMZKCE 
| H 4 Poziom 3: BHSZSKTC 
| p RY Poziom 4: ZKTSHKMCE 
| WPISUJEMY poiom5:  JLPFEDKHE 
| w menu Poziom 6.  HMDBERKCE 
| Poziom 7: GLDKLKZE 
| Password pzioms:  GLPKLKRE 
| dostępnym Poziom9:  GLDJBKKF 

= Poziom 10: GLPJBKFF 
| w głównym „mn. GLDKEKZF 


menu Gry Poziom le: GLPKEKRF 


| Oto kody, do poziomów gry w kotka ii 


Poziom 2 
„Mysz Mysz Kot, Mysz Kot Pies, Kaczka Kot 
- Poziom 3 , 
Kot Kaczka Kot, Mysz Mysz Mysz, Kaczka Pies 
Poziom 4 
aczka Kaczka Kot, Mysz Kot Mysz, Kaczka Pies 
Poziom 5 


Pies Pies Kot, Mysz Pies Pies, Kaczka Kot Mysz 


Dzięki poradom PLAYA 
szalejemy na śniegu do woli. 
Wszystkie kody wpisujemy 
w menu Password 


Ingemar Backman  EKKKKO NESGRKR. 
Shaun Palmer B'NIG XMEGIG 

Shaun White TKKKKQ NC5835 
Tara Dakides ZKKKKQ NC5PSS 


Sdll * hSdlL * hSdlL * hSdil * cer 


bra 


MEN IN BLACK 
THE SERIES 


Wszystkie kody wpisuje- 
my w menu 


| Wpisujemy i mamy do 


dyspozycji zbrojownię pełną giwer! 


WIENEAMI ;BERGKE ciocie 


Gdy obcy nam uciekają (albo gorzej: gonią nas!), 
wpisujemy hasło RUNSLIK| 
i biegamy dwa razy szybciej niż normalnie! 


Ten kod przydaje się najbardziej, gdy nie lubimy 
zdejmować palca ze spustu. Po wpisaniu 
mamy tyle amunicji, że nie brakuje jej na żadne- 
go, nawet najmniejszego kosmitę. 


Jeśli boimy się obcych, wpisujemy 
i nasi MiBowie stają się nieśmiertelni. 


Gdy wpisujemy 
kosmita pada od jednego strzału. 


Wciskamy na ekranie tytułowym, 
a następnie, jeszcze przed rozpoczęciem no- 
wej gry. wprowadzamy kombinację: £ 

. Zaczynamy 
rozgrywkę. Teraz Mega Man ma napraw- 
dę wyczesaną zbroję! 


Na ekranie tytułowym naciskamy przy- 
[JEN , a następnie w głównym me- 
nu wciskamy £1, £f, . Zaczyna- 
my nową grę i jeśli udaje nam się 
odnaleźć Revived Huntera, podzi- 

wiamy jego mroczną wersję. 


Odnajdujemy Zero i pokonujemy 4 
go. Teraz przyłącza się do nas. 


SUWOMACELTEE A 


Triki uakawniwno w menu 
, które znajduje 
się na ekranie . Po 
poprawnym wpisaniu kodu 
jego symbol pojawia się po 
prawej stronie ekranu 


Wciskamy po kolei: 
i naciskamy 
by potwierdzić kod. Od tego momentu Gor- 
don Freeman staje się nieśmiertelny. 


Nieograniczony zapas amunicji daje kombinacja: 


i . Niech się leje deszcz ołowiu! 


BE Czas ułatwić 
zawód pilota! 


Przed rozpoczęciem gry na ekra- 
_ nie opcji ustawiamy wskaźnik Vi- 
bration na , a Sound Effects i Mu- 
sic na ©. Potem przytrzymujemy 
Ś ; ; = ś + + + + ( 
i gramy w zwolnionym tempie. 1 j —ś Nu . Prawidłowe wpro- 
j wadzenie kodu potwierdza wiado- 
mość pojawiająca się na ekranie. 


Wciskamy 


Naciskamy: Góre, 

i gramy przy nieziemskiej grawitacji. Kończymy grę na poziomie trud- 
ności Hard. Teraz latamy nowym 
helikopterem, który jest szybszy, 
zwrotniejszy i ma większą siłę 
Czujemy się obco dzięki kombinacji: Ę pla > e ę ognia! Po ukończeniu gry na po- 

gt a, Ti (gt, Góra, - xORERATIC END * '._ ziomie Maniac dostajemy kolejną 

! j 5 : świetnie opancerzoną maszynę. 


Po uruchomieniu gry klikamy na przycisk Zawodnicy, a potem na Nowy i 
i tworzymy nowego skoczka. Wracamy do głównego ekranu gry, Il 
a następnie wchodzimy do menu kariery, wybiera- | 
my któryś z trybów rozgrywki i dodajemy na- | 
szego skoczka. Gdy ukazuje się okno, 
rym na dole pokazana jest ilość pier 
wpisujemy tajny kod 
Mogij [el 000 00 


wygrywamy misję 


dostajemy 20 000 punktów 
i 100 procent popularności 


wybieramy poziom, na którym gramy 


E EE ń j Lista nazw broni: 
i Jesteśmy nieśmiertelni ; colt45 pistolet Colt 0,45 
j ; mefrag_grenade amerykański granat odłamkowy 
cieszymy: się ę pelnią zdrowia kaj ? p38 niemiecki pistolet Walther P38 
__ steilhandgranate niemiecki granat trzonkowy 
dostajemy wszystkie my brórii amunicją do nich _m1_garand karabinek M1 Garand 
: ZIE ASC niemiecki karabin KAR 98 
mohaa.exe n * _ dostajemy pełóh żaka, , amunicji PO strzelba śrutowa 
? 4 RE ŚW ka ręczna wyrzutnia przeciwpancerna 
przechodzimy przez A Ę inzerschreck ręczna wyrzutnia przeciwpancerna 
| e SI ź ; ręczny karabin maszynowy BAR „ 
+set ui console 1 w +set cheats 1 gramy bez przeciwników mp44 karabinek szturmowy StG 44 
EE | i shompsonsrng pistolet maszynowy Thompson 
+set thereisnomonkey 15 , włączamy i wyłączart way” EM mp40 pistolet maszynowy MP 40 
; 3 J BRR springfield karabin | snajperski Springfield "03 
, Bać ? kar3Bsniper KAR 98 z celownikiem m 
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widzimy listę przed 


widzimy nasze aktualne współrzędne . Zdobywamy medale 

Misja 1, część 2: ratujemy obu jeńców (drugi jest 
natychmiast przenosimy się w miejsce, które ma na górze - schody koło ciężarówki na podwórzu) 
współrzędne x, y i Misja 2, część ©: zdobywamy manifest (łódź pod- 

wodna, na dziobie), nie dając się wykryć do końca 
pojawia się lista nazw map. Na liście jest pozycja _ Misja 3: przeżywamy ją... Ta nie takie proste 

. Klikamy na nią dwa razy i wchodzi Misja 4, część 3: znajdujemy bomby w majątku 

my na tajny poziom! i wysadzamy dwa Tygrysy 

Misja 5, część 2: wszyscy trzej czołgiści muszą przeżyć 
przenosimy się na mapę, której nazwę wpisujemy _ Misja 6: co najmniej sześciu Rangersów (w pocią- 
zamiast gu) powinno przeżyć 


4 
nasza odporność na ostrzał zmienia się do 


A 
poziomu określonego liczbą d O F 
nasz bohater popełnia samobójstwo 
dostajemy broń, której 
nazwę wpisujemy zamiast parametru z 


. Nazwę bierzemy 


z listy po prawej ALLIED ASSAULT. 


|hASdlL * ASdlL * ASdlL * ASdiL * hSdilL | > 


PORADNIK 


Kariera zawodowego przestępcy nie należy do 
hezpiecznych. Policja siedzi mu na karku, a kiedy 
robi się zadyrna, włącza się FBI. Jak przeżyć 

w asfaltowej dżungli? Czytając nasz poradnik! 


Grand Theft Auto Ill wy- 
bieramy swój pojazd 
z szerokiego wachlarza 
najrozmaitszych samo- 
chodów - od super- 
szybkich sportowych wózków po wołowa- 
te fury. To, który z nich stanie się naszym 
ulubionym, zależy tylko od naszych upodo- 
bań. Zdecydowanie najlepiej prowadzi się 
wozy sportowe łączące szybkość ze 
zwrotnością i doskonałymi przyspiesze- 
niami. Są one jednak bardzo delikatne. 
Na tej stronie prezentujemy tylko najcie- 
kawsze pojazdy - samochodów w grze 
jest kilka razy więcej. 


Stinger - ale nie Yakuza Stinger — to 
zdaniem PLAYA najlepszy samochód 
w GIA III. Jest szybki, ma rewelacyjne 
przyspieszenie, błyskawicznie reaguje na 
zakrętach i świetnie trzyma się na- 
wierzchni. Dorównuje mu tylko Cheetah. 


18:14 x, 
iwiia Pow | 


Banshee to wariacja na temat Do- 
dge'a Vipera. Ma potężny ośmiolitrowy 
silnik, co zapewnia mu doskonałe przy- 
spieszenie i dużą prędkość maksymalną, 
ale jest niestety dość ciężki. Wykazuje 
tendencję do wpadania w poślizgi i kręce- 
nia niekontrolowanych bączków. 


infernus to najszybszy samochód 
w grze. Doskonale przemyka się nim mię- 
dzy samochodami na autostradzie, jed- 
nak jest to wóz trudny w prowadzeniu 
i opanowanie go wymaga treningu. Jego 
potężny silnik pozwala nam z łatwością 
umknąć wozom policyjnym. 


cheetah to naszym zdaniem drugi 
wóz w grze. Zwrotny, szybki, ma doskona- 
łe przyspieszenie i łatwo się go prowadzi. 
Dobrze trzyma się nawierzchni na zakrę- 
tach, jest jednak podatny na uszkodzenia. 


€artel €ruiser — wielka krowa. Nie- 
zwrotny, ale o mocnym silniku. Doskonały 
do przepychania się przez najgorsze kor- 
ki. Rozpędza się do wielkiej prędkości, ale 
jest niestabilny - ryzykujemy wywrotkę, 
nawet wjeżdżając na krawężnik. 


Vardie LOKO to ciekawy samochód. 
Wciśnięcie przycisku L3 (w lewej gałce 
analogowej) powoduje zmianę wysokości 
zawieszenia. Dzięki temu Lobo sprawdza 
się zarówno w jeździe po ulicach, jak i po 
niewielkich wertepach. A poza tym da się 
nim podskakiwać w miejscu! 


Radiowóz to doskonały samochód 
o mocnym silniku. Duże przyspieszenie 
i duża prędkość maksymalna. Gdy włą- 
czamy koguta (L3, czyli wspomniany już 
przycisk w lewej gałce analogowej), 
"wszystkie samochody usuwają się nam 
z drogi, uciekając przed Panem Władzą. 


Diablo Stallioń na początku nie- 
źle się sprawdza. Jego silnik ma piękne 
brzmienie. Dobrze przyspiesza, ale jest 
trudny w prowadzeniu. Niewprawny kie- 
rowca szybko ląduje na latarni. 


Mafia sentinel to świetny samo- 
chód: zwrotny, stabilny, łatwy w prowa- 
dzeniu. Jeździ nim mafia, więc kradzież 
ściąga nam na kark wszystkie inne Senti- 
nele w okolicy. Występuje tylko we wło- 
skiej części Portland. . 


4 


Dodo, jak widać, nie jest właściwie sa- 
mochodem. Ma tylko szczątkowe skrzy- 
dła, ale mimo tego da się nim wykonywać 
skoki, a nawet latać. Pilotując Dodo, do- 
stajemy się do wielu niedostępnych ina- 
czej miejsc. Nauka latania Dodo znajduje 
się w ramce na stronie 56. 


sumochód FBI to jedna z najle: 
pszych bryk, jednak zdobycie go nie jest 
łatwe. Najpierw nabijamy pięć gwiazdek. 
Gdy przyjeżdża FBI, chowamy się tak, by 
ich widzieć. Gdy wysiadają z wozu, szybko 
wpisujemy kod na obniżenie poziomu po- 
szukiwania, zabieramy wóz i do garażu. 


Argumenty siły 


jest znacznie przydatniejszą 
bronią, niż mogłoby się wydawać na 
pierwszy rzut oka. Celne uderzenie kła- 
dzie na ziemi kilku przeciwników naraz. 
Niestety ma krótki zasięg. 


to bezużyteczna, denerwują- 
ca pukawka. Zlikwidowanie uzbrojonego 
przeciwnika za pomocą pistoletu jest 
trudnym zadaniem. Nie warto go używać, 
ma skuteczność bliską zeru. 


to, jak wiadomo, świetny pistolet 
maszynowy. Jedyna broń, której uży- 
wamy, prowadząc samochód. Jest szyb- 
kostrzelny, a przy tym tani, dlatego gdy 
kończy się nam amunicja, gnamy do skle- 


pu i kupujemy nową, załadowaną giwerę. 


, Czyli strzelba śrutowa, jest 
oczywiście bardzo potężny, ale niestety 
przeładowanie trwa całe wieki. W tym 
czasie przeciwnicy robią z nas sito. 


to wspaniały karabi- 
nek szturmowy, który również w GTA III 
jest jedną z najlepszych dostępnych bro- 
ni. Ma dużą siłę ognia, doskonałą celność 
i dużą szybkostrzelność. j 


"hihi: 


| PORADNIK 


Argumenty sily 


to prawdziwie zabójczy karabinek. 
Niestety błyskawicznie zużywa amunicję, 
a do tego ma potężny odrzut, przez co 
trudno się z niego celuje. Jednak świet- 
nie nadaje się do niszczenia wrogich po- 
jazdów i helikopterów. 


jest idealną bronią 
do rozpędzania tłumów i gwarantuje 
nam pościg FBI w 20 sekund. Szybko zu- 
żywa amunicję i ma znacznie mniejszą si- 
łę ognia niż powinien 


- gdy policja zaczyna nam 
sprawiać kłopoty, bazooka je-rozwiązuje 
CGelnym strzałem niszczy wszystko 
oprócz czołgu. Działa również na helikop 
tery. To najpotężniejsza broń w całej 
grze, jednak jej używanie wymaga spo- 


rych umiejętności - inaczej sami roz- 
smarujemy się na ścianie 


przydaje się 
nam w wielu misjach. Przed rozpoczę- 
ciem ostrzału znajdujemy dobre miejsce 
— najlepiej na okolicznych dachach. Celo- 
wanie wymaga dużej delikatności - ina- 
czej nie trafiamy. 


leci tym dalej, im mocniej wci- 
skamy przycisk X. To broń trudna w użyciu, 
ale niektórych misji nie da się ukończyć bez 
celnego rzutu. Granaty są mało skuteczne 
- |epiej rzucać koktajlami Mołotowa. 


świetnie 
sprawdzają się jako broń przeciwko in- 
nym gangsterom. Są wprawdzie niecel- 
ne, ale za to dobrze wykonanym rzutem 
udaje nam się czasem wyeliminować ca- 
ły oddział przeciwników. Niestety koktajle 
Mołotowa są zupełnie nieskuteczne prze- 
ciwko.pojazdom. Dziwne 


Choć wydawawałoby się to niemożliwe, 
pilotując Dodo, da się przy odrobinie 
wprawy oderwać od ziemi na dłużej niż 
kilka sekund! Oto sposób. 

Ustawiamy się na najdłuższym pasie 
startowym. Naciskamy hamulec ręcz- 
ny, rozgrzewamy silnik i ruszamy. Po 
chwili (mniej więcej po przejechaniu 
połowy pasa) delikatnie kierujemy nos 
w dół, odpychając gałkę od siebie. Cho- 
dzi nam o to, by uzyskać jak największą 
prędkość -— dopiero wtedy siła nośna 
jest wystarczająca, by unieść samolo- 
cik w powietrze. 

W pewnym momencie Dodo zaczyna 
lekko podskakiwać. Przy trzecim skoku 
puszczamy gałkę. Sarnolot wzbija się 
w powietrze. Uważamy, by nie stracić 
siły nośnej - nie wykonujemy żadnych 
gwałtownych ruchów. 

Pilotowanie samolotu z kikutami za- 
miast skrzydeł to wielka sztuka. Każdy 


mocniejszy. ruch gałką powoduje piko- 
wanie i w efekcie kraksę. Skręcamy 
więc, wychylając ster bardzo delikat- 
nie. By nabrać wysokości, zamiast cią- 
gnąć wolant do siebie, lekko go odpy- 
chamy. Wtedy Dodo zaczyna nabierać 
prędkości. Aby wykorzystać ją do 
wznoszenia, pozostawiamy stery w po- 
zycji neutralnej. 

Uważamy na miejsca, w których znaj- 
dują się specjalne skoki (Unique 
Jumpsj. Gdy nad nimi przelatujemy, ka- 
mera przełącza się i zaczyna pokazy- 
wać nasz samolot z zewnątrz. Wtedy 
latwo stracić kontrolę i wbić się wido- 
wiskowo w ziemię. Pamiętamy, że 
w trakcie burzy latanie jest szczególnie 
utrudnione przez mocne podmuchy 
wiatru — to wyzwanie dla doświadczo- 
nych pilotów. Gdy nad Liberty City uno- 
si się mgła, rezygnujemy z wycieczki, 


*bo wylądujemy w jakimś budynku. 


PORADNIK J 


Ważne miejsca „Sklep z bombami 12 AmmuNation - 19 Doki Portland 
na mapie Stacja kolejki 13 Pay'n Spray 20 Pralnia 
Klub Sałvatore'a 14 Klub Luigiego 21 Chinatown 
Złomowisko Tunel 15 Szpital 22 Fabryka psiego żarcia 
- Head Radio Stacja metra 16 Bistro Marco 23 Garaż Joeya 
Remiza straży pożarnej 10 Kryjówka 17 Latarnia morska 24 Statek z narkotykami 
Sklep z samochodami 11 Miejscówka Tony'ego 18 Posterunek policji 25 Fabryka rybna 


Rozmieszczenie 


" Rozmieszczenie FIA Specjalne 
ukrytych paczek : 


ukrytych paczek skoki 
= Ważne miejsca 
”. _ na mapie 


Na północnym końcu wyspy, na końcu 
ścieżki 

2 Na dachu Head Radio — wejście 
z torów kolejki 

3 Na dachu stacji paliwowej Amco 

4 W komisie koło Banshee 

5 

6 


W posiadłości Salvatore'a na 
północnym zboczu 
Na zboczu pod balkonem na wschodniej 
ścianie posiadłości Salvatore'a 
7 Za wieżą na samym końcu 
8 Na parkingu 
9 Pomiędzy drzewami 
10 Na parkingu na południe 
od stacji Amco 
11 W budynku 
12 W parku, pod samą ścianą 
13 Na dachu klubu Luigiego (prze- 
skakujemy na drugi dach) 
14 Na dachu klubu Luigiego 
15 Na dachu naprzeciw klubu Luigiego 
16 Na stacji metra w Chinatown 
17 Za szybą budynku 
Construction Company 
18 W spadzistej alejce 
19 W tunelu Trumpa niedaleko 8-Balla 
20 Na dachu sklepu SuperSave 
21 Na rynku w Chinatown, za 
Hong Hung Inc. 
22 Na dachach Chinatown 
23 Za pieczoną kaczką po pekińsku 
24 Za fabryką psiego żarcia 
25 Na dachu Liberty Pharmaceuticals 
26 Na dachu, zeskakujemy tam ze statku 
27 Na boisku koło rampy 
28 Naprzeciw garażu za płotem z siatki 
29 Za betonowym murem 
30 Łapiemy ją, wyskakując samochodem 
na ziemnej rampie 
31 W fabryce ryb. Wieżdżamy tam tylko 
Triad Fish Vanem 
32 Na końcu nabrzeża 
33 Na wyspie na południe od Portland. 
By się tam dostać, zdobywamy łódź 


W komisie samochodowym koło 

kryjówki 8-Balla znajdujemy najlepszy 
samochód na pierwszej wyspie. Rozbijamy 
szybę i wchodzimy w posiadanie szybkiego 
i zwrotnego Banshee. 


Gdy ukończyliśmy już wszystkie misje 
w Portland, pojawia się ukryty 
samochód. Między 1900 a 2400 przy 
budynku, z którego zabieraliśmy Missy, stoi 
doskonały BF Injection. Widzieliśmy, jak 
Joey nad nim pracował. Teraz nim jeździmy! 


Ostatnia misja w Portland to likwidacja 
Salvatore'a, mafijnego bossa. Najłatwiej 

dokonać tego, chowając się ze strzelbą 

snajperską na dachu budynku naprzeciwko | 

baru Luigiego. Wystarcza jeden celny strzał | 

i zadanie wykonane. j 


Najszybszą metodą dojechania na teren W ciągu dnia uważnie wysłuchujemy Między budynkami w centrum Niedaleko naszego garażu, na terenach 

misji u Joeya jest skrócenie sobie drogi. odgłosów przy garażu Joeya. naprzeciwko szpitala znajdujemy wąski zajętych przez Diablos, stoi van ukryty 
„Wystarczy tylko przeciąć pas zieleni Gdy słyszymy dzwonienie telefonu, idziemy przejazd. To doskonała droga ucieczki przed _ za budynkiem. Gdy do niego wsiadamy, 
przebiegający w pobliżu komendy policji ijuż _ na skrzyżowanie: Tam odbieramy telefon policją, zwłaszcza że jest tu specjalna rozpoczyna się szalona misja ze zdalnie 


jesteśmy na miejscu. i dostajemy tajną misję (słabo płatna). gwiazdka zmniejszająca poziom pościgu. sterowanymi samochodzikami. 


zie AN BINILŚ 


Ważne miejsca na 
mapie 


9 AmmuNation 

10 Apartament Asuki 
11 Lips 106 

12 Ratusz miejski 

13 Most Callahana 
14 Kryjówka FBI 


1. Army Surplus 
2 Stadion Busha 


3 
ą 
5 
6 
1 
8 


Boni R 
W ukrytych paczek 


34 Army Surplus 

35 Za żółtym billboardem 

36 Na dachu szpitala 

37 Na stadionie, na szczycie schodów 
iści ł 


38 Na uniwersytecie 
39 Na placu sez w budynku 


Podstawowy skrót oszczędzający nam 
Sporo czasu to przejazd między 
budynkami, zaraz koło miejsca startu. 
Skręcamy najpierw w prawo, a potem 
w pierwszą uliczkę w lewo. 


41 W kryjówce Kolumbijczyków 

42 W rogu placu budowy 

43 W garażu nieopodal Pay'n Spray 

44 W garażu na drugim piętrze 

45 Na południe od stadionu, w alejce 

46 Na dachu budynku. By ją złapać, 
zeskakujemy ze ślimaka 

47 W tunelu 

48 Na boisku do koszykówki 

49 Na środku mostu do Shoreside. 
Czekamy na nim, aż się podniesie 

50 Pod mostem 

51 W dokach 

52 Walei 

53 Na szczycie schodów 

54 W dokach. By ją złapać, skaczemy 

55 Za posterunkiem policji. By się 


Piętrowy garaż to niewyczerpane źródło 4 „a poja ętkiatyi z rampy 
samochodów. Ma ciekawą cechę: rodze runek 
pojawiają się w nim pojazdy, którymi | 57 Na terenach kościelnych 


58 W alejce 

59 Na dolnym poziomie parkingu Amco, | 
koło nie działającej windy 

60 Na szczycie budynku Amco 

61 W szklanym budynku. 
Konieczne rozbicie szyb 

62 W drzwiach koło skrzyżowania 


aktualnie jeździmy. Jeśli więc uszkodziliśmy 
nasz ulubiony samochód, to w garażu na 
pewno czeka już na nas nowy. 


66 Na podziemnym parkingu 

67 Na kładce dla pieszych 

68 Za wielkim logo 

69 Na dachu kasyna koło lądowiska 
helikoptera 


Rozmieszczenie 
ukrytych paczek 
Ważne miejsca 
na mapie 


Scena jak z wysokobudżetowego filmu 

akcji. Uciekając przed policją, po prostu 
szkoda byłoby nie wykorzystać tego skrótu. : 
W centrum miąsta znajdujemy kafejkę kJ ie 
internetową, przez którą przemykamy SEA 
pędem, uważając, by o nic nie zahaczyć. 


Tu ukryta jest gwiazdka zmniejszająca A to miejsce na mały żarcik. Gdy goni Niedaleko domu Asuki na wybrzeżu "EH Na parkingu koło naszej przyjaciółki 

poziom pościgu. Gdy pędzimy nas policja, uciekamy szeroką znajduje się ciekawe miejsce. Da się tu z Yakuzy znajdujemy rozmaite modele 
autostradą, nie zauważamy ukrytego dwupasmówką, zjeżdżamy w dół koło kasyna _ wykonać wyjątkowo niebezpieczny skok samochodów. Jest tu Yakuza Stinger 
przejazdu, który pozwala nam szybko uciec __ i w pełnym pędzie bierzemy zakręt. Policja nad wodą (błąd kończy się śmiercią). . i Banshee. To kolejne niewyczerpane 


policji i zmniejszyć zagrożenie. „ najczęściej się nie wyrabia i ląduje w wodzie. _ Doskonałe miejsce na gubienie pościgów. źródło samochodów. 


z = 


ZORADNIKM © © © 


Ważne miejsca 4 Pay'n Spray 
na mapie 5 Sklep z bombami 


E Rozmieszczenie 
1 Obserwatorium > 


FAA > ukrytych paczek 
3 Posiadłość Kartelu 1-4 Ważne miejsca 
. | ELOI 
Specjalne 
» skoki 


Rozmieszczenie 
ukrytych paczek 


a Rozmieszczenie 
samolotów Dodo 


70 Zachodnia turbina tamy 
71 Wschodnia turbina tamy 

72 Pierwsza turbina 

73 Na lądowisku helikoptera 

74 Za dużym głazem 

75 Za domem 

76 Przed domem 

77 Przed domem 

78 W posiadłości Kolumbijczyków 


Dzielnica willowa w północnej części 
miasta to kolejne świetne miejsce na 
gubienie pościgu . Przemykamy pomiędzy 


79 W okolicach stołów piknikowych domami, ale uważamy przy tym, aby 
80 W fabryce. Wskakujemy na dach, w nic nie uderzyć 

a potem na zagrodzony teren 
81 W tunelu 


82 Za posterunkiem policji na dachu 

83 Za budynkiem 

84 Niedaleko naszej kryjówki 
za billboardem 

85 Koło apartamentów 

86 Pomiędzy budynkami 

87 Na parkingu szpitalnym 

88 Za szpitalem 

89 Na dachu 

90 Na tylnej ścianie 

91 Pod mostem 

92 Na lotnisku na ziemi 

93 Na lotnisku pod skrzydłem 
samolotu 

94 Na ziemi na lotnisku 

95 Pod samolotem 

96 Naprzeciwko lotniska pod znakami 

97 W metrze na niższym poziomie 

98 Na lotnisku koło lądowiska 
helikopterów 


99 Na pasie startowym 
100 Na końcu pasa startowego 


+ 


Łączący dwie dzielnice zwodzony most 
nad rzeką to zdradliwe miejsce. Z jednej 
strony przejazd nim pomaga nam zgubić 
ogon, z drugiej - łatwo jest źle wymierzyć 
i wylądować w wodzie. * 


Most łączący dwie części miasta to 

najszybszy sposób przedostania się 
z jednej strony na drugą. Oprócz niego | 
korzystamy też z tamy lub tuneli. —/. | 


| ( SHORESIDE VALE 
L - WI 


Na lotniskowym parkingu stoi Infernus Na lotnisku są dwa samoloty Dodo. Przebijając się przez miasto z garnizo- Doskonałym miejscem na pozbycie się 

- najszybsza bryka w całej grze. To bardziej zabawki niż pojazdy służące nem wojska, policją i FBI na ogonie, pościgu jest skocznia nad rzeką. 
Niestety bardzo często jest zamknięty, do poruszania się po mieście. Gdy jednak warto wykorzystać ten skrót. Skok wyrzuca _ Niestety rampa jest nieco nierówna i źle 
a niemal zawsze otwarcie go uruchamia posiedliśmy sztukę pilotażu, odbywamy nas wysoko w powietrze, więc ładne wykonany skok często kończy się 


alarm. Jednak warto zaryzykować. wycieczki krajoznawcze wkoło Liberty City. lądowanie wcale nie jest łatwe. |. lądowaniem w wodzie lub dachowaniem. 


po MI JASTAŁ 


dłt 


itery oznaczają miejsca na 
mapie, gdzie spotykamy Dżiny. 
Pamiętamy o zapisaniu stanu 
gry przed walką - Dżiny są 
płochliwe i często uciekają. 


| otykaniy go po opuszczeniu MEJER 


GhaGEE © Biirmić 
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Effect af unlecgshing in batter 
Strike a kiew trat 20h GIEGUE Stare. 


| Jest w Goma Cave, na belce nad stoją- 
| cym tam człowiekiem. Przesuwamy pie- 
A niek z dołu, żeby do niego doskoczyć. 


4 
» Spotykamy go w Bilibin. We wschodniej 
/) części miasta wchodzimy po schodach. 


Idziemy w dół, wchodzimy na płot otacza- 
jący miasto i idziemy po nim. Używamy 


. czaru Whirlwind, aby oczyścić wejście do 


groty. W grocie przesuwamy statuę i za- 
bieramy Dźina. 


» Dżin Granite czeka na nas w Kolima, 


w zagrodzie. Za domkiem, do którego 
przylega zagroda, jest tajny tunel. 


Miejsce spotkania to Tret w Kolima Fo- 
rest. Dżin siedzi na górnej prawej gałęzi. 


2 REN. +8. * kat fe 


Idziemy do Imil. Przesuwamy bałwana 
i przedostajemy się przez lód. W zamar- 
zniętej grocie czeka Dżin. Bez toniku. 


Fizza spotykamy w Mercury Lighthouse. 
Dołącza do nas razem z Mią. 
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Effect af, umieashing ir bottiec 
nestare Hp with, calmineg water 


W Mercury Lighthouse przechodzimy za 
wodospadem, po czym przedostajemy 
się do pomieszczenia z sześcioma wodo- 
spadami, a w nim wchodzimy za ten poło- 
żony najbardziej po prawej. 


Spotykamy go w Fuchin Temple. Rozwią- 
zujemy prostą zagadkę i Dżin jest nasz. 


Gdy wędrujemy po Mogall Forest, prę- 
dzej czy później wpadamy na niego. Aby 
go złapać, rozwiązujemy prostą zagadkę. 


pa lv zg || Ghaase a Ujinme 
topa" BŁOŁUE 


IP recayering 


Effect of umleashine in bottler 
REvIUE a dcwyed Blu, 


Dżina o imieniu Mist szukamy w Xian. 
Czekamy, aż dziewczynka nosząca wodę 
dostarczy ją do drugiego domu po pra- 
wej. Wtedy zaczynamy rozmowę, w wyni- 
ku której dziewczynka wylewa wodę. Uży- 
wamy czaru Freeze i wchodzimy na belkę 
powyżej. Tam właśnie jest Dżin. 


Spotykamy Coronę na wyspie na północ 
od Xian, za mostem. 


Aby zdobyć Spritza, udajemy się do Altin. 
Pokonujemy trzy plujące wodą bestie, co 
powstrzymuje powódź. Wchodzimy do 


Ry p 


"PEGECGY 


wej stronie, rozwiązujemy prostą łami- 


1 
4) Pe 4 


kopalni na dole. Idziemy ścieżką po pra- 


główkę i spotykamy Dżina. 


idziemy na drugim ekranie na północ 
i używamy czaru Reveal na okrągławym 
skupisku kamieni. Czarujemy kilka razy, 
dopóki nie pojawia się Dżin. 


Goose a ujirmi- 
IF= reczyErine 
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Effect of umleoshing in Bottle: 
VEIL a fOE/E ViSich in EMOKE. 


sert idziemy w kierunku pół- A 
nocno-zachodniego mostu m, p 
i wkraczamy na niewielką 
wysepkę. Po kilku walkach 
trafiamy wreszcie na Dżina. 


Po opuszczeniu Lamakan De- Ą 


Scorcha spotykamy w Kalay, w pół- 
nocno-wschodniej części miasta. 
Wchodzimy na dach dużego domu. 
Przeskakujemy po nim na północ. Uży- 
wamy czaru Move, aby odkryć przejście. 
W pierwszym pomieszczeniu popychamy 
statuę na przedzie i dziurawimy rurę, aby 
zatrzymać powódź. 


Goret lv. 28 || Choose a Ujirmi. 
Soldier: 


Hfect mr umieashine in bottle: 
Stm a Tee with a Blast attack 


Dżina o imieniu Sap znajdujemy w Vault, 
ale dopiero gdy jesteśmy tam po raz dru- 
gi. Idziemy do wieży w mieście i uderza- 
my w znajdujący się na niej dzwon. Po- 
tem idziemy do zachodniej części miasta 
i wchodzimy do jego górnej części. ldzie- 
my do miejsca z ułożonymi w kształcie 
koła kamieniami, po których biega pie- 
sek. Tutaj używamy czaru Reveal, następ- 
nie schodzimy w dół, zwiedzamy jaskinię, 
wychodzimy na zewnątrz i wreszcie zdo- 
bywamy nowego Dźlna. 


K- 4 
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Tego Dżina spotykamy w Vale, ale dopie 
ro wtedy, kiedy odwiedzamy to miejsce 
po raz drugi. Idziemy do domu Kradena 
i podnosimy głaz. Przeszukujemy jaskinię. 
W skrzyni znajdujemy czar Halt. Kiedy 
spotykamy Dżina, używamy nowo pozna- 
nego czaru. 


Aby wzbogacić naszą kolekcję o Dźina 
imieniem Ember udajemy się do Tolbi, 
a konkretnie do południowej części mia- 
sta. Gdy tam jesteśmy, idziemy na 
wschód, a potem używamy czaru Grow 
na winorośli. Zamrażamy kałużę czarem 
Freeze i biegniemy w kierunku zajazdu. 
Dżin powinien już być z nami. 


= «ik <Śćs 


Pierwszy raz widzimy go w Kalay Docks. 
Wsiadamy na łódź do Tolbi, po dotarciu tam 
wychodzimy z miasta i idziemy brzegiem, 
mając Dźina po prawej. Docieramy do dru- 
giej strony doków w Kalay i zabieramy go. 

dnia Iy 28 || Shone m Bjinm- 
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Effect af, mmleashina ih battles 


Use znovitu to hold m foe. 


Hail czeka na nas cierpliwie na 
północny zachód od Tolbi. Idziemy 
na zachód, w kierunku mostu na pół- 
noc, przechodzimy po nim i idziemy da- 
lej na północny zachód od mostu. Po ja- 
kimś czasie pojawia się Dżin. 
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Effect of unieashina in battlez 
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Freeze a (26 tm drop ItS lefPrSE_ 


Tego Dżina spotykamy w jaskini Altmiller 
Cave. Niestety, poza imieniem nie ma 

on nic wspólnego ze Squallem - boha- 
terem gry Final Fantasy VIII... 


ZĘ. = 


A łapiemy go tak: Idziemy ścieżką tak dłu- 
go, aż mijamy niewidzialnego człowieka. 
Wchodzimy w drzwi po prawej stronie. 
W pomieszczeniu przesuwamy pierwszą 
kolumnę po lewej na prawo. Potem za- 
mrażamy kałużę za pomocą czaru Fre- 
eze. Teraz przesuwamy kolumnę po pra- 
wej. Przesuwamy kolejną kolumnę z góry 
w kierunku zamarzniętej kałuży. Spycha- 
my w dół górną kolumnę... i to już koniec 
przemeblowań. Dżin jest nasz. 
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Effect of umieastnina in battlez 
Paraluze a fae with a storm. 


Płochliwego Flasha spotykamy na Suhal- 
la Desert. Podczas podróży przez tę pu- 
stynię widzimy belkę po lewej stronie. 
Wskakujemy na nią, a następnie używa- 
my czaru Reveal i łapiemy Dźina. 


Na Suhalla Desert po znalezieniu Flasha 
wchodzimy do jaskini, przechodzimy 
przez nią i po wyjściu dajemy się porwać 
przez różowe tornado. Zabiera nas ono 
na wyspę. Idziemy w kierunku środka wy- 
spy i dochodzimy do miejsca o nazwie 
Grossbones Isle. Wkraczamy do jaskini 
i w środku spotykamy Dźina. Kiedy zaczy- 
na on biegać wokół trzech kamieni, uży- 
wamy czaru Halt. 


Dżina Dew znajdujemy w Suhalla Gate. 

Na trzecim ekranie ześlizgujemy się na 

dół. Po trzecim zjeździe spotykamy Dżina. 
Z 
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Effect of unieashina in bottle 
Feuiue a downed milą. 


> : 


PORADNIK 


Los wyznaczy! nam spotkanie z Torchem 
w Lalivero. Idziemy więc do wschodniej 
części miasta i podchodzimy do domku 
z drabiną przystawioną do dachu. Wcho- 
dzimy po drabinie i idziemy naokoło. Do- 
cieramy do budynku, do którego nie mo- 
żemy wejść. Przeskakujemy na dach na- 
stępnego budynku, wspinamy się po wi- 
„ norośli i zabieramy Dżina. 
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Effect of unieashina in battle: 
Fenetrate defense with a meltina blast. 


Tego Dźina, który najwyraźniej lubi chło- 
dzące drinki, spotykamy w Dodonpa's 
Fortress po pokonaniu złego Toadonpa. 
Idziemy tam ponownie po sprawdzeniu 
lodowej jaskini mieszczącej się w pobliżu 
Lunpa. Następnie udajemy się do kwate- 
ry głównej Dodonpa i rozmawiamy z nim. 
Dopiero wtedy poznajemy ścieżkę, którą 
dochodzimy do Dżina. 


Dżin imieniem Luff czeka na spotkanie 
z nami w Babi's Tower. Są tam dwie dra- 
biny. Schodzimy po tej po stronie zachod- 
niej, następnie przesuwamy za pomocą 
czaru Move kolumnę na zachód, po czym 
idziemy na drugą stronę i przesuwamy 
kolumnę tak, żeby nam nie przeszkadza- 
ła. Przeskakujemy teraz nad dziurą i wy- 
chodzimy na zewnątrz. Tutaj zabawiamy 
się w ogrodnika - używamy czaru Grow 
na winorośli. Wchodzimy w drzwi i zeska- 
kujemy na dół. 
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Effect pf umleashina in bottlet 
Segl m fne'= Psunerau. 
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Sol Sanctum 
Vault 

Goma Cave 
Bilibin 
(EBE-=TNTLN=CINN=CE 
CJ Kolima 

8 Kolima Forest 

6 Bilibin Cave 


KJ Mercury Lighthouse 
42 Kolima Bridge 
43 Fuchin Temple 
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Mogali Forest 
Xian 

Alpine Crossing 
Altin 

Lama Temple 
Lamakan Desert 
Kalay 

Tolbi 

Atmiller Cave 
Gondowan Cave 
Lunpa 

Gondowan Passage 
ZIELE) 

Suhalla Desert 
Venus Lighthouse 
Lalivero 

Babi's Lighthouse 


Chcę kupić GameBoya Color albo Ad- 
vance'a, jednak te ceny mnie przera- 
żają. Czy jest jakaś sprytna możli- 
wość kupienia taniego GameBoya? 

Krzyś 
Niestety ceny we wszystkich sklepach są 
podobne. Nintendo obniżyło ostatnio ce- 
nę GameBoya Advance w USA, liczymy 
więc na obniżkę i u nas. Nie ryzykuj kupna 
używanej konsolki, jeśli nie masz żadnej 
gwarancji jej stanu technicznego poza 
słowem sprzedającego. Pewną ochronę 
zapewniają klien- = mem zn 
tom serwisy au- p” 
kcyjne w inter- 
necie, ale i tam 
o swoje trzeba » 
się wykłócać. 


Czy będzie kiedyś dostępny emulator 
z Dreamcasta na PS one? Kiedy poja- 
wi się w polskich sklepach Wonder 
Swan, konsolka firmy Squaresoft? 

Edek 
Pierwsze pytanie można zrozumieć na 
| dwa sposoby. Jeśli mówisz o emulowaniu 
i PSX na DC, to w wypadku kilku gier robi to 
emulator bleemcast! - pisaliśmy o nim 
w PLAYU numer 11/2001. W drugą stro- 
nę to niemożliwe, bo Dreamcast to konso- 
| la o wiele potężniejsza od PlayStation. 
Wonder Swan nie jest konsolką Square- 
softu. Jej producentem jest japońska fir- 
ma Bandai. Squaresoft wydał na Wonder 
Swana grę Final Fantasy |, mówi się też 
o dwóch kolejnych częściach sagi. Nieste- 
ty na razie nie zapowiedziano sprzedaży 
tej konsolki poza rynkiem japońskim. 


TO POTWORNE! 
JAK DO TEGO 


MOGŁO DOJŚĆ? NIEWIADOMĄJ 


DDDDAN 


To PRZEZ MATMĘ! NAJPIERW, 
NIE wIEM JAK, WYLICZYŁEM 


- Połączyłem GBA z GBC kablem do 
- GBC, grało się bez problemów. Czy 
_ przez takie połączenie mogę uszko- 
$” dzić GBA, GBC albo game pak? 

Hat 
Co prawda firma Nintendo oficjalnie nie 
mówi o możliwości takiego połączenia, 
ale skoro wszystko działa bez żadnego 


problemu, graj spokojnie. 

W grze Pokćmon Gold nie mogę zapi- 
sać stanu gry, chociaż włączam menu 
i wybieram opcję save! Napis jest jak- 
by wszystko było dobrze. Pomóżcie! 


i Maciek 
Może kartridż jest uszkodzony? Zarekla- 
muj grę w sklepie, w którym ją kupiłeś. 


Po co piszecie przy każdej grze na 
PS2, że używa Dual Shocka 2? Prze- 
cież kupuje się go z każdą konsolą! To 
oczywiste, że gry go wykorzystują. 
Scott 
Kiedyś wcale nie było to oczywiste, bo 
nie wszystkie gry używały 
efektu wstrąsów, ale są- f- 
dząc z liczby listów z taki- $ 
mi pytaniami, dla większo- 
ści Czytelników już jest. ( 
Nie będziemy już więc , 
informować o tym w me- '. 
tryczkach gier na PS2. 


Krystyna 
Zawsze sprawdzamy podawane przez 
nas kody. Przyczyną ich niedziałania mo- 
że być to, że do gier w różnych wersjach 
językowych albo pochodzących z różnych 


WITKA, JoJo+! 
JAK TAM W SZKOLE? 


POTEM, JAKIMŚ CUDEM 
OBLICZYŁEM POLA: 


=-TRÓJKĄTA 
-KWADRATU 


-KOEA! 


i STAŁO SIĘ! 


Dlaczego część z tajnych kodów, które 
podajecie co miesiąc, nie działa? 


regionów są różne kody. Na przykład jeśli 
grasz w gry kupione w USA, europejskie 
kody mogą być nieprzydatne. 


Mam do was pytanie związane z cza- 
tem (w portalach Onet, WP). Kiedy 
j próbuję na niego wejść, pojawia się 
komunikat, że nie mam „applet Java” 
i czy chcę go ściągnąć. Nie wiem, co 
mam zrobić. Korzystam z Windows 
XP Professional i przeglądarki Inter- 
net Explorer 6. Proszę o pomoc! 

Dziabs 
Proponujemy ściągnięcie appletu Javy ze 
strony firmy Microsoft. Po tym, jak pro- 
gram zada Ci pytanie, odpowiedz twier- 
dząco. Wszystko zainstaluje się automa- 
tycznie. Potem będziesz już mógł do woli 
hasać po czatach. 


W PLAYU nr 2/2002 zamieściliśmy list 
Fafika, który miał problemy z odtwarza- 
niem filmów DVD na używanej konsoli 
PS2. Już po publikacji materiału podobny 
problem przydarzył się jednemu z naszych 
kolegów redakcyjnych. Niestety okazało 
się, że mamy do czynienia z uszkodzeniem 
lasera. Fefikowi polecamy więc wizytę 
w serwisie firmy Sony. 


skrytka pocztowa 17 
02-671 Warszawa 108 
z dopiskiem na kopercie: 
MAM PYTANIE 
nasz adres e-mail: 

h play©axelspringer.com.pl 


ECHHHH... TAM... 


a 


jj 

| 

| Gram w Pokóćmona Gold, jestem 
w Ecruteak City. Wchodzę do Gymu, | 
walczę z pierwszym trenerem i nie | 
mogę przejść dalej. Gdy posuwam się 

|j | w głąb sali, coś mnie cofa do drzwi. 

| Co robić? Czy możliwe jest złapanie 

| wszystkich pokćmonów? Jaki jest 

| maksymalny poziom pokśmonów? | 

Konwektor 

Żeby przejść przez salę, idź wężykiem. 
Po walce z trenerem nie idź w górę, 

| / ale w bok i dopiero gdy jesteś poniżej 

| następnego, skręć w górę. 
Złapanie wszystkich pokśómonów jest 
możliwe tylko po ściągnięciu niektó- 
rych stworków z innych wersji gry. | 
Maksymalny poziom zaawansowania 
pokómona to poziom setny. Jednak 
bardzo trudno go osiągnąć. 

| 

| 


ROZWIĄZANIE 
U 


2/2002 


Hasło krzyżówki — PIŁKA W GRZE 

Gra na PC Harry Potter i kamień filozoficzny oraz 
notes z długopisem — Krzysztof Mędrela, 
Katowice © Gra Knockout Kings 2001 na PS2 

- Rafał Krysiak, Kcynia © Gra Jak 8. Daxter 
(wydanie specjalne) na PS2 - Damian Krysiak, 
Tuszyn © Gra Airblade (wydanie specjalne) na PS2 
— Damian Kwapień, Będzin © Gra Dropship 
(wydanie specjalne) na PS2 - Michał Bobiec, 
Czechowice-Dziedzice © Gry na PC: Arthur's 
Knights, Drakula: Zmartwychwstanie, Hopkins 
FBI - Michał Bejner, Kołobrzeg © Gra World Rally 
Championship (wydanie specjalne) na PS2 — Marta 
Szmyd, Gliwice © Gra Harry Potter i kamień 
filozoficzny na PC - Michał Dębowski, Inowrocław, 
Maciej Szpyra, Kłodawa 


DOSTAŁEM KSYWĘ 
"JAJOGtowr"! JAI 
WYOBRAŻASZ S0BIE7 


ŹLE SIĘ Z TYM CZUJĘ! 
CHYBA SIĘ POŁOŻĘ... 


Ten pomysłowy gadżet doskonale zastępu- 
je podkładkę pod mysz, zarówno kulkową, 
jak i optyczną. Powierzchnia jest miła w do- 
tyku, a operowanie na niej myszką można 
porównać tylko do gry w curling. W górnej 
części mamy podręczny kalkułator i miej- 
sce na notatki, długopis czy dyskietki. Po- 
dwójne zasilanie - baterie plus światło - 
gwarantuje wiele lat bezawaryjnych obli- 
czeń. Powierzchnia formatu A4 zapewnia 
Ą ; swobodę pracy, a jednocześnie podkładka 
Brak kabli ograniczających swobodę A dę nie zajmuje wiele miejsca. Cena tego 
i intensywne efekty wstrząsów to Y AMO ciekawego zestawu to 40 
największe zalety kolejnego testo- = 4 ; złotych. 
wanego w PLAYU urządzenia. Do 3 ŻA mm 
, dyspozycji mamy 10 przycisków, 
| dwie analogowe gałki i cyfrowy krzy- 
/ żak. Ciekawym rozwiązaniem są trzy 
tryby ga R gosrożowane do wy- = 


Mini Pad PS one 


Załóżmy, że kolega właśnie ad 


fee ze sł deca pada 
z efektem wstrząsów? Jeśli umiemy 
bejść się bez gałek analogowych, 

en manipulator jest idealnym roz- 
' iązaniem, zwłaszcza ze względu na 
swoje niewielkie wymiary i wygodę 
obsługi. Niewątpliwą zaletą jest pro- 
sta, a co za tym idzie odporna na 
uszkodzenia konstrukcja, dzięki czemu 
nasz dżojpad przeżyje wiele potyczek 
w Tekkena lub ISS-a. Za 60 złotych do- | 
stajemy pełnowartościowy pad o kom- 
paktowych rozmiarach. 


owi i zombiaki jednym z najstynjejczjch ; 
pistoletów w historii! Dwa tryby pracy urzą- 
dzenia sprawiają, że każdy wyborowy strze- 
lec czuje się w swoim żywiole. Długi kabel, za 
pomocą którego łączymy giwerę z konsolą, 
4 zapewnia swobodę ruchów - jeśli wydaje | 
nam się, że jesteśmy tak dobrzy jak snajpe- | 
4 rzy, gramy nawet w odległości siedmiu me- 
trów od telewizora. Jak na markowy sprzęt | 
współpracujący z PlayStation i PS2, cena 
109 złotych nie wydaje się wygórowana. 


TDK SGO 


1 Stylistyka tego zestawu jest zdumie- Dzięki tajemniczej technologii opa- 
wająca - kiedy widzimy go pierwszy  trzonej skrótem NXT głośniki wy- | 
raz, wytrzeszczamy oczy. Niskotono- _ śmienicie emitują dźwięk i zaskakują 
wy głośnik swoim wyglądem przypo- nas jego głębią. 

mina futurystyczny odkurzacz i aż Cała obudowa wykonana jest z wyso- 
wierzyć się nie chce, jak niskie i potęż- kiej jakości tworzyw sztucznych imitu- 
4 ne pomruki z siebie wydobywa. Deli. jących metal. Jak na możliwości no- 
katnie wyglądające satelitki wydają wego produktu TDK, cena 289 zło- 
się płaskie, a mimo to z powodzeniem tych jest do przyjęcia. 

nagłaśniają kameralną imprezę. 


AEK 


| METAL GEAR SOLID 


Imię i nazwisko rodzica lub opiekuna 


Telefon kontaktowy 


Podpis rodzica lub opiekuna 
Czężai się na wiare w boy Ląd Zebid de , 
pringer 


iponie prze: 
Polska RAA 0.0. edit Wiem orlipekich 161 181, M 12 Warszawa 
(podstawa - ustawa z 29.08.1997 o ochronie danych osobowych). 
Axel Springer Polska Sp. z o.o. informuje, że POD Państwu 
prawo do wglądu i modyfikacji podanych ski 


Uczestnikami konkursu mogą być osoby pełno- 
letnie i osoby niepełnoletnie reprezentowane 
przez rodziców lub opiekunów prawnych. 


Konkurs trwa od dnia 21 marca 2002 do dnia 
23 kwietnia 2002. 


Zadaniem konkursowym jest nadesłanie do 
dnia 23 kwietnia 2002 (liczy się data stempla 
pocztowego) autorskiej pracy przedstawiają 
cej Solid Snake'a z gry Metal Gear Solid. 
Spośród autorów prac komisja składająca się 
z członków redakcji PLAYA wyłoniona przez 
organizatora wytypuje zwycięzców. 


Nagrody zostaną przekazane laureatom 

w ciągu 30 dni od ogłoszenia wyników 

losowania, które ukażą się w PLAYU numer 
6/2002. Losowanie odbędzie się 15 maja 2002. 


Nadesłanie pracy konkursowej oznacza, że 

w wypadku wygranej uczestnik wyraża zgodę 
na opublikowanie swego imienia, nazwiska, 
miejscowości, w której mieszka, oraz pracy. 


Redakcja nie zwraca nadesłanych prac. 


AZ 
METALE M 


Telefon: (0 prefiks 22) 608 41 13 Prezes Wydawnictwa: 
(w czwartki od 12 do 17), Faks: 608 4293 Wiesław Podkański 


Sponsoring: Marianna Dąbkowska 
tel. 608 41 76, Blanka Muraszew 
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GAMING 24:7. 


 Balouns Gate 


ARK ĄŁŁIANCE 


2 


WALCZ Z GŁOWĄ! 


Poznaj Baldur's Gate: Dark Alliance - najbardziej niesamowite połaczenie gry akcji i RPG. Przenieś się do Zapomnianych Krain, wyrusz na spotkanie niezwykłych przygód. 
Eksploruj niezliczone krainy i podziemia Zapomnianych Krain, stocz porywające pojedynki z najbardziej przerażającymi bestiami. Rozkoszuj się doskonałą grafiką i efektami 


czarów. Delektuj się profesjonalną wersją językową przygotowaną przez zespół CD Projekt. Zostań niezwyciężonym wojownikiem! 


m" 


Zapomnij o wszystkim cj widziałeś... 


www.cdprojekt.info 
1os TWOJE ŹRÓDŁO INFORMACJI 
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PIERWSZA GRA NA PLAYSTATION 2 PO POLSKU! 


PlayStation.o 


[Ig 


ZŁOTYĆ 


